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W serii „Extra Klasyka Gier Komputerowych” kupisz także inne doskonałe gry komputerowe. 
Szukaj w dobrych sklepach z grami i hipermarketach. 
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T* Sting: Kariera Gangstera jest grą akcji symulującą życie 
niezwykle ambitnego złodziejaszka imieniem Matt. Akcja gry 
toczy się w latach 50-tych, w największym wirtualnym, trój- 
wymiarowym mieście jakie powstało na peceta. Niezwykle zabawna 
i pełna humoru gra, przedstawia losy głównego bohatera jako 
złodzieja-dżentelmena. Zaczynając „karierę” jako nikomu nie znany 
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rabuś, gracz musi zdobyć reputację najlepszego włamywacza 
w mieście. Jedynym skutecznym sposobem będzie dokonywanie 
coraz bardziej spektakularnych i ambitnych skoków i obrabianie 
coraz lepiej strzeżonych miejsc. Nic nie przyniesie takiego prestiżu 
w środowisku jak skok na Bank Centralny i pokonanie najnowszych 
systemów zabezpieczeń. „Kariera” Matta jest w Twoich rękach. 
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Od redakcji 


apewne już zauważyliście zmiany, jakie zaszły w naszym magazynie. 
W większości są to poprawki kosmetyczne, ale nie bez znaczenia dla 
większej klarowności ŚGK. Zresztą sami w swoich listach sugerowaliś- 
cie nam ich wprowadzenie. Rubryka „Listy” (teraz „Do redakcji") za- 
wędrowała na sam przód, zaraz koło ninejszego wstępniaka; pełna wersja 
gry zyskała dokładniejszy opis wraz z poradami; „Hitoteka” została przesunięta do dzia- 
łu „Trybuna”. Na tym nie koniec. Zapowiedzi jest teraz jeszcze więcej, recenzje są Szcze- 
gółowsze, zaś poradniki dotyczą gier absolutnie na topie. Ponadto powiększyliśmy 
„Triki* i wprowadziliśmy do pisma na stałe „Raport specjalny" (w tym numerze — relacja 
z targów ECTS). Tak więc jesienne porządki mamy za sobą i możemy spokojnie zabrać 
się do pracy. A mamy kilka ciekawych pomysłów na jesienno-zimowe wydania. | doty- 
czą one nie tylko doboru pełnych wersji gier czy wprowadzenia paru nowych rubryk, 
ale także bardziej gruntownych zmian w ŚGK. Jeśli chcielibyście pomóc nam w reali- 
zacji naszych planów, koniecznie zajrzyjcie na stronę 14, gdzie publikujemy naszą ankie- 
tę. Od jej wyników naprawdę wiele zależy, bo przecież ŚGK jest tak samo nasz, jak i Wasz. 

A co znajdziecie w tym numerze? 

W „Zapowiedziach* szczególnie gorąco polecam 
Waszej uwadze materiał o „World of Warcraft", nowej 
grze ze stajni Blizzarda, a także absolutnie świeże 
nowinki o grach „Aliens versus Predator 2" i „Heroes 
of Might 8. Magic 4". 

W „Recenzjach* także sporo dobrego. Miano gry mie- 
siąca oraz wyróżnienie „SGK POLECA” przyznaliśmy 
rolplejowi „Arcanum”, który zachwycił nas niebotycznie; 
do tego stopnia, że postanowiliśmy opisać go w specjalny 
sposób — raz w ujęciu magicznym, a raz technicznym. 

Inne tytuły, które chcielibyśmy Wam polecić, to 
dwie przygodówki (a może gry logiczne — bo redakcyjny 
spór na ten temat ostatecznie nie został rozstrzygnięty) pt. „Myst 3: Exdle" i „Schizm: 
Prawdziwe wyzwanie" (polska superprodukcja!), a także rewelacyjna strategia pt. 
„Apostołowie: święte ziemie”. Zwłaszcza ta ostatnia gra zasługuje na słowa uznania, 
bowiem po raz pierwszy od bardzo dawna ktoś stworzył porządnego konkurenta dla 
serii „Heroes of Might 8. Magic”. 

W „Radach i poradach” zamieszczamy tylko trzy teksty, ale za to dotyczące hitów 
z ostatnich miesięcy i bardzo szczegółowo i dokładnie traktujące temat. Mowa o „Des- 
perados”, „Wrotach Baldura 2: Tron Bhaala" i „Icewind Dale: Heart of Winter + Trials 
of the Luremaster". 

W „Trybunie" także miłe niespodzianki. Pierwszą z nich jest relacja z targów 
ECTS 2001, które odbyły się miesiąc temu w Londynie, zaś drugą — poszerzony dział 
filmowy z recenzjami hitów bliskich naszemu sercu (np. „Final Fantasy") wraz z za- 
proszeniem na darmowy pokaz „A.l.* w warszawskim kinie „Atlantis” tylko dla na- 
szych Czytelników. 

Jeśli chodzi o zawartość CD, to w tym miesiącu zapraszamy Was do Świata jednej 
z największych serii RPG — „Might 8. Magic". Warto przy okazji podkreślić, że ofero- 
wana przez nas szósta część uważana jest za najlepszą z całego cyklu, a w ocenie wie- 
lu czasopism oraz serwisów internetowych uzyskała bardzo wysokie noty (np. w ŚGK 
było to 5/5 za grywalność). Gra mieści się na dwóch płytach CD i dlatego w tym wy- 
daniu ŚGK wyjątkowo zrezygnowaliśmy z płyty z demami i patchami. Bardzo zależało 
nam na zapoznaniu Was z tym niewątpliwym hitem, a chcieliśmy uniknąć podwyżki 
ceny ŚGK, która byłaby nieunikniona w przypadku wydania 3CD. Za miesiąc natural- 
nie wracamy do tradycyjnego układu. 

Miłej zabawy. 


ardzo cieszę się, że peł- 
ne wersje gier, jakie 
- dołączacie do ŚGK, to 
w większości moje ulubione strategie, I to 
w dodatku naprawdę dobre, choć zarazem 
bardzo trudne. I w związku z tym tematem 
mam do Was małą prośbę. Czy moglibyście 
drukować jednocześnie szczegółowe opisy 
i porady do nich? Wiem, że niektóre z nich. 
były omawiane w Waszej gazecie w poprzed- 
nich numerach (czasem niedawno, a czasem 
bardzo dawno temu), ale przecież nie każdy 
ma zaraz w swojej kolekcji komplet wszyst- 
kich ŚGK-ów z poprzednich lat. 

Przemek z Krakowa 


No tak, masz całkowitą rację (czasem 
izeczy najbardziej oczywiste są najmniej 
widoczne). Faktycznie zakładaliśmy, iż 
opisy w starych numerach wystarczą, za- 
pominając, że niektórzy z Was są naszymi 
Czytelnikami od niedawna. Nie chcieliś- 
my też niepotrzebnie zajmować stron na 
obszerne poradniki, tym bardziej na ta- 
kie, które już były kiedyś publikowane 
w ŚGK. Ale przyznajemy, że nie tędy 
droga i bijąc się w pierś, naprawiamy błąd 
już od tego numeru. Oczywiście, żeby nie 
marnować miejsca, instrukcja z ogólnymi 
poradami publikowana będzie na łamach 
ŚGK, a szczegółowe rozwiązanie — jeśli 
takowe okaże się konieczne — na CD. 
W ten sposób wilk będzie syty i owca cała. 


estem Waszym czytelni- 

kiem od listopada 2000 r. 
- Od tamtej pory bardzo 
spodobało mi się zarówno Wasze pismo, jak i 
płyta GD. Według mnie, tak jak grze „Max 
Payne", Wam też niewiele brakuje do ideału. 
Autłaśnie, mam pewien problem z tą grą. We 
wrześniowym numerze ŚGK w recenzji „Ma- 
xa" podaliście, że zalecana konfiguracja to 
Pentium III 700, 128MB RAM, akcelerator 
3D 32MB. Mój sprzęt to Pentium LII 866, 
128MB RAM, GeForce 2 MX 32 MB, więc 
4 nganiami się nie brzejąłem. Ale parę dni 
ni przeczytałem recenzję), Mapa” na jed- 
tym z serwisów MSM. Lió śtytor fa 


pisał, żena jego komputerze, Pentium III 733, 
GeForce 2 MX i 12$MB RAM, gra mocno 
przycinała w rozdzielczości 640x480 w 16 
bitach. Proszę o Wasze zdanie na ten temat, 
ponieważ nie wiem, czy u mnie ta gra będzie 
zwalniała, czy może chodziła ultrapłynnie. 
Paweł z Jawora 


Pawle, ów serwis internetowy z pew- 
nością do fachowych nie należy, bowiem 
podaje dane nieprawdziwe (a na pewno 
podejrzane). W naszej tabeli ocen, gdzie 
informujemy o wymaganiach minimal- 
nych i zalecanych, bazujemy na parame- 
trach podanych przez samych twórców 
gry, a więc osoby najlepiej zorientowane. 
Zgodnie z nimi gra uruchamia się już na 
Pentium II 450 z 96 MB RAM (Windows 
95/98/2000/ME), zaś poprawnie działa na 
Pentium III 700 i 128 MB RAM. Jeśli 
masz jeszcze jakieś wątpliwości, to dodam, 
iż w tej ostatniej konfiguracji osobiście 
testowałem „Maxa Payne'a" i wszystko 
chodziło jak trzeba. Nie musisz się więc 
obawiać o poprawne działanie gry na Two- 
im sprzęcie. 


ie wiem, czy już 
kiedyś poruszaliście 
ten temat czy nie, ale 
dkódżaą na pomysł, żeby w ŚGK uruchomić 
jeszcze dział poświęcony muzyce dla graczy. 
Macie już rubrykę o książkach i o filmie, jest 
też coś dla miłośników gier nieelektrycznych, 
brakuje Włam. tylko czegoś dla melomanów, 
którzy gustują w grach komputerowych i szu- 
kają płytowych wydań ścieżek audio swoich 
ulubionych gier. I o Wy na to? 

Marek z Gdyni 


Zdaje się, że już kiedyś o tym pisałem. 
Pomysł jest ciekawy, ma jednak ten man- 
kament, że wydań płytowych skierowa- 
nych do graczy komputerowych jest wciąż 
jeszcze znikomy wybór, a na dodatek naj- 
częściej kompakty z muzyką dołączane 
są od razu do gier jako bonus. Nie byłoby 
więc za bardzo o czym pisać, ani czego 
polecać szczególnej uwadze, a na pewno 


nie starczyłoby tego, aby przez cały rok 
zapełniać osobną rubrykę. Nie bardzo też 
uśmiecha się nam pisanie o muzyce w ogó- 
le, bo tutaj kryteria są już kompletnie 
nieogarnione (wszak gracze słuchają dos- 
łownie wszystkiego, a działka o wszystkim 
to działka o niczym). Jednak pomysł od- 
kładamy do szuflady z napisem „koniecz- 
nie pamiętać", czekając na lepsze czasy 
dla graczy-melomanów. 


udzie! (b dzieje się ze 

Śledziem? Gdzie podzia- 

ty się komiksy z Fidem 
i Mdlem? Od jakiegoś czasu Hart 8 Kor 
panoszą się coraz bardziej, a w ostatnim nu- 
merze te dwa gburowate oprychy dokonały 
wręcz inwazji na mój ukochany ŚGK. Bła- 
$am, nie rezygnujcie z Fida i Mela. Fido i Mel 
na prezydenta! I Śledziu też! 


Fidomelofil 


Ksywkę masz, jak widzę, jak najbar- 
dziej w temacie. Rozumiem, też jestem 
fanem mrówczego tandemu. Niestety, 
Śledziu najwyraźniej przechodzi jakiś kry- 
zys czy inną inkubację i nijak skłonić go 
nie można, żeby robił to, czego oczekują 
fani jego twórczości (tfurczości?). Z roz- 
mowy z nim wywnioskowałem, że jest 
trochę zmęczony Fidem i Melem i ma 
ochotę na coś nowego. Poza tym ponoć 
przygody Harta 6x Kora są nie tyle chwi- 
lową odskocznią, ile etapem przejścio- 
wym do... 


No właśnie, ostatecznie nie 
zdążyłem się dowiedzieć do czego, bo 
Śledziu jak to Śledziu, wpadł znienacka 
do redakcji, rzucił na biurko nowe prace, 
bąknął kilka mało sensownych słów pod 
nosem i zniknął gdzieś w czeluściach 
świata zewnętrznego. I tyle go było wi- 
dać. Taki już jest ten Śledziu. 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 
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Rexkcje 56 (Neutralność) 
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Mge of Wonders 2 

Aliens vs Predator 2 

Battle Realms 

Dracula 2: The Last Sanctuary 
Europa Universalis 2 

Heroes of Might 8. Magic IV 
Industry Tycoon 2 

Jazz and Faust 

Knights and Merchants: 

The Peasants Rebellion 


Monopoly Tycoon 
Rally Championship Extreme 


Beat up a Milionaire 
Conflict Zone 


Ground Control — Złota edycja 
Heroes of Might 8. Magic Giga Box 


Baldur's Gate 2: Tron Bhaala 


Desperados 
Heart of Winter+ Trials of the Luremoster . . . 
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Leadtek WinFast 4Xsound 
TDK CyClone A-241040X 
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Wielka, polska produkcja na podstawie scenariusza autorstwa pisarzy Tomasza Kołodziejczuka 
i Terry'ego Dowlinga. Interesująca mieszanka przygody i logiki. 


Biblioteka gracza 
ECTS 2001 
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Kontynuacja kultowej serii „Myst” i „Riven”, w której po raz kolejny będziesz miał okazję zmierzyć się 
Gry bez prądu z najtrudniejszymi zagadkami, jakie można napotkać w grach komputerowych. Smakowity kąsek dla 
Hitoteka lubiących pogłówkować. 


Kantyna 
Kino gracza 
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Prenumerata LA | 'OW EC 
Roz(g)rywka Jak co roku, we wrześniu do Londynu zjechały się najważniejsze firmy związane z branżą kompu- 
Rozwiązanie konkursów terową, by ogłosić swoje plany wydawnicze i przyznać nagrody dla najlepszych tytułów. Ekipa ŚGK 
ów + edu Monlik pojechała na ECTS, by przywieźć najświeższe plotki dla swych czytelników. 

wia! według ManlAka 


odczas długich jesiennych 
wieczorów, chcielibyśmy 
zaprosić Was do odwie- 
dzenia magicznego świata 
Enroth. Zjawiacie się w tej krainie 


tuż po tym, jak dobry król Roland 


zdołał pokonać swego brata 
Archibalda. Jednak wkrótce królest- 
wo nawiedza prawdziwa inwazja 
demonów, a monarcha ginie bez 
śladu. Brak króla Rolanda doprowa- 
dza do kolejnych buntów przeciwko 
władzy państwowej, a w całym kra- 
ju pojawiają się tajemnicze sekty. 
Ich wyznawcy głoszą, iż bogowie 
przestali sprzyjać królewskiemu ro- 
dowi, a także namawiają mieszkań- 
ców Enroth do przekazania władzy 


w ręce przywódców sekty. Tradycyj- 
nie już, jedyną nadzieję na przywró- 
cenie normalności społeczeństwo 
pokłada w prowadzonej przez Was 
drużynie. 

Might and Magic VI: The Man- 
date of Heaven wchodzi w skład 
jednego z najlepszych i najdłuż- 
szych cykli gier RPG. Zastosowano 
tutaj znakomity system poruszania 
się bohaterów, pozwalający na peł- 
ną swobodę poczynań i obserwacji. 
Natomiast oryginalny sposób roz- 
woju postaci, kilkadziesiąt różno- 
rodnych przeciwników, a także licz- 
ne, rozbudowane questy — sprawią, 
że podróż po świecie Enroth bę- 


dzie jedną z największych przygód 
Waszego życia. 


WERSJA GRY 


rą Might and Magic VI: The Mandate of Heaven z 
„NS apędu CD-ROM. 
2. Gdy pojawi się menv startowe, wciśnij Install, a po rozpoczęciu procesu instalacji 
postępuj zgodnie z zaleceniami. Możesz określić katalog docelowy, a także zdecy- 
dować się na instalację dodatkowych plików graficznych zajmujących ponad 200 
MB. 
3. Po zakończeniu instalacji, aby uruc! 


z Might and Magic VI: The Mandate of Heaven z ) 


UWAGA! 

Na pierwszej płycie z grą znajdziesz poradnik i rozwiązanie do gry, 
umieszczone w kutalogu „poradnik” - do ich otwarcia wystarczy dowolna 
przeglądarka internetowa. Ponadto, w katalogu „patch”, zamieściliśmy 
najnowszy patch do Might and Magic VI. 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
Minimalne: Pentium 90, 16 MB RAM, CD-ROM x4, SVGA 2 MB, Windows 95 
Zalecane: Pentium 133, 32 MB RAM, SVGA 4 MB 


OPIS EKRANU 
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STEROWANIE 


PORUSZANIE SIĘ: 
— naprzód 
— wstecz 
— obrót w lewo 
— obrót w prawo 
— bieg 
— przesunięcie 
się bez zmiany kierunku patrzenia 
— skok 
— spójrz w górę 
— spójrz w dół 
— spójrz przed siebie 
- włącz/ wyłącz tryb turowy 


Uruchamiając grę Might and Magic VI 
możesz skorzystać z gotowego zestawu po- 
staci wykreowanego przez program, lepiej 
jednak jest stworzyć zupełnie od podstaw 
członków własnej drużyny. Służy temu op- 
cja Create Party, w której możesz zarówno 
dobrać wygląd, klasę postaci, jak i określić 
biegłości i cechy. 


Klasy postaci 


— urodzony wojownik, ma 
najwyższy poziom punktów życia i nie ma 
ograniczeń w korzystaniu z broni i zbrol, 
wszystko to niestety kosztem nieznajomości 


magii. 


— nie może używać niektó- 
rych typów broni i zbroi, ale za to jest dos- 
konały w posługiwaniu się magią. 

— podobnie jak rycerz 
nie ma żadnych ograniczeń co do wyposa- 
żenia, jednak dodatkowo ma dostęp do wie- 
lu zaklęć. 


- połączenie cech rycerza 
i maga, specjalizuje się w łuku i kuszy, mo- 
że jednak też z powodzeniem walczyć wręcz 
i rzucać czary. 
= przeznaczeniem tej posta- 
ci jest zgłębianie tajemnic magii; mag może 
używać tylko skórzaną zbroję i kij. 

- połączenie cech maga i kleryka za- 
pewnia możliwość korzystania z obu syste- 
mów magii, może także osiągać biegłość 
w broni obuchowej i używać łuk. 


Cechy 


— decyduje o sile, a tym samym 
obrażeniach zadawanych w bezpośrednim 
słarciu. 


— wysoki intelekt 
przekłada się na szybkość uczenia, radze- 
nia sobie .z problemami i ilość punktów 


magii. 


WALKA: | 


Poniższe ligę dotyczą - 


aktywnych w danym momencie 
bohaterów. 


— atak najbliższego przeciwnika 
— rzucenie wybranego wcześniej czaru 
— pominięcie własnej tury 
— otwarcie księgi czarów 


— inwestycja w tą 
cechę zapewnia większe możliwości rzuca- 
nia zaklęć. 

— określa od- 
porność postaci i ilość punktów życia. 

— cecha ważna dla łucz- 
ników, ale przydaje się także w bezpośred- 
niej walce. 

— określa czas reakcji 
i zwiększa szybkość wyprowadzania ciosów. 

— jeżeli zdarzy się, iż nie 
dosięgnie Ciebie atak magiczny, czy ogień 
z pułapki — będzie to zapewne ełekt wysok- 
iego szczęścia. 

Biegłości 

— bardzo szybka broń, któ- 
ra nie zadaje zbyt wielu obrażeń, lecz poz- 
wala nawet na dwukrotne wykonywanie ata- 
ku w starciu z wolniejszymi przeciwnikami. 

— potężna broń o dużej sile ata- 
ku, nie pozwala jednak wyprowadzać zbyt 
szybko ciosów. 

- biegłość ta pozwala na 
posługiwanie się wszelką bronią drzewco- 
wą, dodając premię do ataku i obrażeń. 

— biegłość ta dotyczy zarówno 
łuku, jak i kuszy — jedynych broni do walki 
na dystans. 

— oburęczna broń doskonała dla 
magów | kleryków, używana zarówno do 
ataku, jak i obrony. 

— w ramach tej biegłości 
mieści się użycie wszelkiej broni siecznej in- 


nej niż sztylet. 

— broń obuchowa nie jest zbył 
skuteczna, jednak w rękach doświadczone- 
go bohatera może stanowić poważne 
zagrożenie. 

— najsłabszy z 
pancerzy, jednak noszenie go w niewielkim 
stopniu spowalnia ruchy postaci. 


— podnosi klasę pancerza 
postaci, która jej używa. 

— zapewnia dobrą obro- 
nę kosztem poważnego obciążenia i spo- 
wolnienia bohatera. 

— zawiera cza- 
ry dotyczące życia i śmierci, wśród nich te 
pozwalające na wskrzeszanie. 

— czary te mo- 
gą wywoływać strach wśród wrogów, poz- 
walają na kontrolowanie umysłu, czy też tele- 
kinezę. 

— najbardziej 
ołensywny spośród rodzajów magii, dosko- 
nały do stosowania w walce. 

— niezwykle uni- 
wersalny zestaw czarów zarówno ofensyw- 
nych, jak i dotyczących przedmiotów. 

— wybierając tą 
biegłość, możesz korzystać z protekcji i cza- 
rów zwiększających siłę. 

— dodaje premię 
do całkowitej ilości punktów życia bohatera. 

- dodaje premię do 
punktów doświadczenia zdobywanych przez 
bohatera. 

— dodaje premię 
do całkowitej ilości punktów magil bohatera. 

- pozwala na odnaj- 
dywanie pułapek i zmniejsza lub niweluje 
wynikające z nich obrażenia. 

< dezakiy- 
wuje zabezpieczenia, pozwalając na uniknię- 
cie obrażeń. 
— ułatwia kontak- 
ty z mieszkańcami krainy i handel. 


- rozpoznawanie magicznych przed- 
miotów. 
pozwala na naprawę uszkodzonych przed- 
miotów. 


Sztylet 

Topór 

Włócznia 

Łuk 

Tarcza 

Kolczuga 
Kulturystyka 
Percepcja 
Rozbrajanie pułapek 


Ki 

Tarcza 

Zbroja skórzana 

Magia ducha 

Magia umysłu 
Identyfikacja przedmiotów 
Naprawa przedmiotów 
Medytacja 

Dyplomacja 


Sztylet 

Włócznia 

Maczuga 

Tarcza 

Zbroja skórzana 
Kolczuga 

Percepcja 
Dyplomacja 
Rozbrajanie pułapek 


Miecz 

Sztylet 

Topór 

Zbroja skórzana 

Magia ognia 

Identyfikacja przedmiotów 
Percepcja 

Dyplomacja 

Rozbrajanie pułapek 


Kij 

Zbroja skórzana 

Magia powietrza 

Magia wody 

Magia ziemi 

Identyfikacja przedmiotów 
Naprawa przedmiotów 
Medbytacja 

Dyplomacja 


Maczuga 

Zbroja skórzana 

Magia wody 

Magia ducha 

Kulturystyka 

Identyfikacja przedmiotów 
Naprawa przedmiotów 
Medytacja 


Uczenie się 


Akeja gry toczy się na rozległym kontynencie, 
którego spory fragment drużyna ma okazję zwie- 
dzić. Został ©n podzielony na piętnaście krain, 
z których każda charakteryzuje się innymi warun- 
kami krajobrazowymi, odmienną fauną i florą. 
Z punki widzenia poszukiwacza przygód szcze- 
gólnie Istotna jest a ostatnia, bowiem Iwiq;część 


czasu gry zajmują pojedynki toczone,z.na|przsć 
różniejszymi stworzeniami. Napoczątek należy 


zwrócić uwagę na zdecydowanie zręcznościowy 
charakter zabawy: podróżećraz bitwy rozgrywa: 
ne są głównie przy klawiatury, warto 


zatem zapoznać się dokładnie ź klawiszologią 
przed wyprawą. Warto również , Iż 
przygóda odbywana po raz pierwszy powinna 
zająć około dwa miesiące czasu rzeczywistego, 
z/tego też względu trzeba uzbroić się w cierpli- 
wość — to będzie naprawdę długa I niebezpiecz- 
na wędrówka. Y 

Każda kraina zajfnuje taką sdmq powierzch- 
nię, co dla grającega ma jednak znaczenie zni- 
kome. Penetracja/każdego obszaru powinna od- 
bywać się fietodyeznie na zasadzie systematy- 
cznego oczyszczdpiia. Trafiając POMGŹ pierwszy 
do konkrefqego kraju musisz: |ak najszybełej roz- 
poznać tereń, aby przekonać się, zyśjesteś już 
dostatecznie silny, aby poradzić sobie W'nowym 
środowisku. Przetrwanie drużyny zależy od kilku 
czynników, a najważniejsze to siły życiowe oraz 
posładana moc magiczna. Ta ostatnia zużywana 
jest przy rzucaniu zaklęć (rzecz jasna najczęściej 
bojowych) I musi być uzupełniana. Początkująca 
drużyna będzie musiała często korzystać z usług 
gospody, bądź też w celu odpoczynku rozbijać 


W wyniku błędów engine'u gry przeciwnicy czasami 
przechodzą przez ściany. Nie mogą Cię zaatakować, 
jednak są widoczni i, co najważniejsze, można ich 
trafić. Wykorzystaj takie okazje, kiedy tylko będziesz 


miał sposobność! 


obóz pod gołym niebem. Pierwsze rozwiązanie 
jest dużo bardziej bezpieczne, rozpoznanie kral- 
ny musi być zatem ukierunkowane na zlokalizo- 
wanie miasta lub wioski. Znaleziona osada sta- 
nie się Twoją bazą wypadową przy kolejnych 
ekspedycjach. Po każdej bitwie będzie można 
odpocząć, wyleczyć drużynę | zregenerować siły. 
Miasta są również istotne z punku widzenia roz- 
woju posłaci oraz handlowego. Doświadczenie 
zdobywane przez postacie musi być wymieniane 
na punkty umiejętności w specjalnych centrach 
szkoleniowych, należy więc takowe szybko zna- 
leźć - bez nich gra nie miałaby sensu. Dodatko- 
wo w wielu miejscach spotkać można osoby, któ 
re będą chciały nauczyć Twoich ludzi jakiejś 
pożyłecznej umiejętności, z takich ofert warto zaw- 
sze korzystać, choć rzadko jest to usługa darmowa. 
Celem poznania krainy jest jej oczyszczenie 
z wszelkich potworów oraz zwiedzenie lochów 
I tajemniczych budowli. Dopiero po likwidacji 
wszystkich wrogów można spokojnie eksploro- 
wać obszar, zatem usilnie zalecam wybicie wszyst 
kich nieprzyjaciół PRZED przystąpieniem do wy* 
konywania zadań. Doba w opisywanym świecie 
jest identyczna, jak na Ziemi I chodzi o to, aby 
wędrówki po powierzchni odbywać przy świelle 
dziennym. Jest to o tyle istotne, że większość pla- 
cówek I Instytucji miejskich nie działa w nocy (na- 
wet gospody mają czterogodzinną przerwę), więc 
dla własnego bezpieczeństwa lepiej jest spędzać 
ten okres śpiąc. Sklepy mają określone godziny 
otwarcia (na ogół jest to od szóstej przed do po 
południu), chcąc więc sprzedawać zdobycze wo- 
jenne należy odpowiednio planować swoje po” 
sunięcia na osi czasu. 
W mieście warto także 
zwrócić uwagę na obec: 
ność stajni, przystani, 
świątyni oraz zamku. 
Pierwsza pozwala na 
szybsze podróżowanie 
w obrębie lądu (choć [est 
to na ogół możliwe tylko 
w określone dni tygod- 
nia), druga pozwala po- 
konywać znaczne od- 
ległości drogą wodną 
(z identycznym ograni- 
czeniem), trzecia to cen- 
trum błyskawicznego le- 
czenia (choć bynajmniej 
nie darmowego), wresz- 
cle ostatnia budowla to 
siedziba jednego z wład- 
ców kontynentu I to wo- 
kół nich rozgrywać 
się będzie znacz- 
na część wyda” 


KOJLAŃ 


Kolejny przykład, jak można wykorzystać archi- 
tekturę labiryntu do własnych celów. Minotaur 
jest ukryty za ścianą, jednak dzięki specjalnym 
otworom Ty go widzisz i możesz atakować. 
W wyniku takiej operacji silniejszy wróg zostanie 
pokonany bez zadania Ci nawet jednego ciosu. 


Doskonałym zastosowaniem militarnym czaru fly 


jest przekształcenie Twojej drużyny w samolot 
szturmowy, który bez większych problemów 
znajdzie i zlikwiduje wszystkie cele. Gorąco po- 
lecam tę metodę jako skuteczny środek przeciw 
wszystkim wrogom chodzącym po ziemi. 


rzeń. Pomimo iż teoretycznie drużyna może 
zapuszczać się na dowolne terytoria, wyda- 
le się rozsądnym ograniczenie na początek 
swoich wędrówek do łatwiejszych krain, 
gdzie potwory nie są szczególnie silne i moż- 
na je stosunkowo łatwo pokonać. Sq to za- 
tem: New Sorpigal, Castle Ironfist, Bootleg 
Bay, Misty Islands, Eel Infested Waters, Silver 
Cove, Free Haven, Mire of the Damned 
oraz Frozen Highlands. Natomiast pozosta- 
łe sześć krajów można odwiedzać po uzys- 
kaniu przynajmniej pięćdziesiątego poziomu 
doświadczenia. 

Kilka słów należy poświęcić podróżom po- 
między krainami, stanowią one bowiem waż- 
ny element podczas wykonywania kolejnych 
zadań. Pomiędzy terytoriami można prze- 
mieszczać się na trzy sposoby. Pierwszy to 
wędrówki piesze. Jest to najtańsza, choć naj- 
dłuższa forma eksploracji. Do jej uprawiania 
potrzebne jest jednak pożywienie (które 
można kupić w każdej gospodzie, lub wy- 
czarować sobie, jeśli posłada się umiejęt- 
ność light magic oraz odpowiednie zaklęcie) 
— jedna sztuka za 
jeden dzień podró- 
ży. Jeśli dysponu- 


jesz mniejszą ilością jedzenia, Twoi bohate- 
rowie dotrą na miejsce zmęczeni (weak), co 
znacząco wpłynie na ich gotowość bojową. 
Podróże konne są bardzo interesującą meto- 
dą przemieszczania się i posiadają szereg 
zalet. Przede wszystkim, na miejsce dotrzesz 
szybciej, nie musisz też troszczyć się o jedze- 
nie. Niestety, jest tu też kilka wad. Po pierw- 
sze, taka wyprawa kosztuje, co dla począt- 
kującej drużyny nie jest bez znaczenia. Po 
drugie, stajnie są czynne tylko w określone 
dni tygodnia. Po trzecie wreszcie, oferują 
tylko wybrane trasy, przez co często po 
prostu nie będziesz chciał sko- A 
rzystać z ich usług. Podróże mors- ś / 
kie są natomiast uzasadnione y 
w przypadku, gdy nie istnieje inna 

możliwość dostania się do kon- 

kretnej krainy. Tak jest 

w przypadku Misty 

Islands 1 Eel Infested 

Waters. Wady żeglugi 

wodnej są identyczne, 

jak podróży konnych. 


Potyczki z nieprzyjacielskimi hordami 


należą do bardzo trudnych, bowiem 
wrogowie do słabych nie 
należą, ich siłę jednak 

stanowi liczebność. Pod- 

czas każdego starcia 
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należy zatem przestrzegać kilku zasad, 
aby móc ujść z życiem. Przede wszystkim, 
bez względu na to, czy walczysz na po- 
wierzchni, czy też pod ziemią, musisz mieć 
dostatecznie dużo pola do manewrv, prze- 
de wszystkim po to, aby mieć się gdzie wy- 
cołać. Wejście do nowej krainy lub pod- 
ziemi jest trudne właśnie dlatego, że ńie 
masz gdzie uciekać i pierwsze starcie mu- 
sisz wytrzymać praktycznie stojąc w miejs* 
cu, co jest trudne nawet dla wytrenowanej 
drużyny. 

Należy w tym miejscu zaznaczyć, iż 
o ile poruszanie się po krainach odbywa się 
w czasie rzeczywistym, o tyle biłwa idzie 
już w systemie turowym. 


PRZYGODA NA POCZĄTEK 


Grę rozpoczynasz w mieście New 
Sorpigal. Jest to dość spora osada, posia- 
dająca wszystkie niezbędne lokacje, warto 

zatem najpierw rozejrzeć się po okoli- 
cy przed zapuszczaniem się dalej. 

Otrzymujesz też pierwsze zada- 
nie, jakim jest pokazanie listy 
czarodzieja $ulmana Andove- 

rowi Potbello. Osobnika tego 
znajdziesz bez trudu w gos- 
podzie Lonely Night. Jest 
on wyznawcą Baa (reli- 
gia, która spowoduje 
masę kłopotów w grze), 

gf  lednak nie musisz 
y się niczego obawiać. 
Otrzymasz od nie- 
go zadanie dostar- 
czenia  kandelab- 
ru z opuszczonej 
świątyni (Abando- 
ned Temple). Przed 
jakąkolwiek węd- 
rówką odwiedź jed- 
nak wszystkie do- 
mostwa i sklepy, 
zbierając następne 
zadania i kupując 
niezbędny ekwipu- 
nek. Jeśli chodzi 
o questy, odwiedź 
ratusz (Town Hall), 
Buforda _ Allmana, 
Franka Fairchilda. 
Na początek to powinno 
wystarczyć. Pierwsze pod- 
ziemia, jakie należałoby 
odwiedzić to Goblin- 
watch. Twierdza zna|- 
duje sę w tej samej 
krainie na południo* 
wy zachód od mias- 


spróbować zadać mu rany. Technika ta jest o tyle dobra, że na 
„| ogół oponent nie będzie w stanie zareagować. 


ta, na wzgórzu. Przed wejściem do środ- 
ka, będziesz jednak musiał zlikwidować 
pewną liczbę goblinów, które staną CI na 
drodze. Występują w trzech odmianach 
i są dobrym materiałem do treningu. Staraj 
się zatem zabić ich jak najwięcej przed 
wejściem do podziemi. Za każdym: ra- 
zem, gdy będziesz w niebezpieczeństwie, 
uciekaj do gospody I przesypia| noc. Po 
oczyszczeniu terenu możesz zbliżyć się do 
twierdzy. W pobliżu znajdziesz skrzynie 
ze skarbami, uważaj jednak, są bowiem 
chronione przez czary-pułapki. Możesz 
wejść do środka twierdzy, lub też wspiąć 
się na piętro, gdzie rezyduje głównodo- 
wodząca goblinów. Tak, czy inaczej, w koń- 
cu znajdziesz się w labiryncie. Twoim ce- 
lem jest zdobycie kombinacji otwierającej 
przejście do dalszej części podziemi, nie 
zaszkodzi jednak wybić wszystkich stwo- 
rów, Jakie znajdziesz. Oprócz goblinów 
czeka Cię przeprawa z bloodsuckerami 
oraz szczurami. Te pierwsze to rodzaj nie- 
toperzy roznoszących choroby, stara| się 
zatem unikać bezpośredniego kontaktu 
z nimi. W pierwszej kolejności powinieneś 
udać się korytarzem na południe, by po 
zaciętej walce odkryć dwa pomieszczenia. 
Wschodnie zawiera panel z przyciskami 
odpowiadającymi literom (to właśnie tu 
trzeba znaleźć kombinację). W zachodnim 
natomiast jest przycisk otwierający drzwi 
w północnej ścianie tejże komnaty. Gdy 


opanujesz [uż syłuację, wróć do pomlesz- 
czenia wejściowego I skieruj się koryta 
rzem na zachód, by trafić do podłużnej ce- 
li. W ścianach są otwierane nisze, a w |ed- 
nej z nich znajdziesz objaśnienie działa- 
nia panelu. Teraz możesz wrócić do po- 
koju z przyciskami I wstukać kombinację. 
Prawdopodobnie istnieje kilka rozwiązań, 
znalezione przeze mnie to NHFBOG. Ope- 
racja ta pozwoli Ci przedostać się do nas- 
tępnej części podziemi. Trafisz otóż do du- 
żej pieczary z dziurą w podłodze. Musisz 
w nią wskoczyć. Teraz zaczyna się trud 
niejszy fragment, bowiem następna kom- 
nata pełna jest potworów, a Ty nie masz 
dokąd uciekać. Proponuję ucieczkę do przo- 
du, tzn. przedarcie się bez walki do kory- 
tarza prowadzącego na górę i po zebra- 
niu sił powrót do komnaty (tym samym ko- 
rytarzem, którym uciekłeś). Po oczyszcze- 
niu tej części labiryntu, wybierz przejście 
na południe, które szybko rozwidla się 
w dwie duże jaskinie, prowadzące na 
wschód I zachód. Spenetruj obie drogi, 
zbierając na końcu każdej z nich skarb. 
Teraz możesz już wyjść na powierzchnię. 
Udaj się do ratusza I wręcz kombinację od- 
powledniej osobie. Pierwsze poważne 
zadanie wykonanel 


Uwaga, na pierwszej płycie z grą znaj- 
duje się pełne rozwiązanie gry. 
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KOMPUTEROWYCH 


DANE OSOBOWE 
Imię i nazwisko 


Ilość mieszkańców zamieszkiwanej miejscowości: 

do 10 tys. |) 

od 11 tys. do 50 tys. [EG 

od 51 tys. do 100ty. © 

powyżej 100 tys. | 

Posiadany komputer (konfiguracja) ......sssssssssrssszeseeeswese 


wasawynawoeaaanenan Nana oonaaaj POCO 
Planowana modernizacja sprzętu? tak ©) nie ©) 


CZĘŚĆ I. 
1. Czy posiadasz w domu dostęp do internetu? 
takC) nie] 
2. Gdzie najczęściej korzystasz z internetu? 
w domu EJ w szkole £] 
u kolegi ©) w kałejkach internetowych ©] 
nie korzystam w ogóle £I* 
* (jeśli zaznaczysz tę odpowiedź, nie odpowiadaj 
na poniższe pytania w tej części) 
3. Jak często korzystasz z internetu? 


kilka godzin w miesiącu [M 
kilka godzin w tygodniu 2 
kilkonoście godzin w tygodniu E 
codziennie, ale krótko |) 


przynajmniej kilka godzin dziennie ©] 
4. Czy grasz w internecie? tak [) nie ©] 


5... Jaką grę sieciową uważasz za najlepszą? 
Diablo I lub 2 [Ea Half-Life [M 
H-L Counterstrike Quoke 3 Arena [] 
Starcraft D Tribestlub2 © 
Unreal Tournament żadną LI 
inną Elkjekojn nace 

CZĘŚĆ IV. 

1. Czy obecna zawartość ŚGK (i odpowiada? 
tak nie 

2.. Jakie działy należy powiększyć w ŚGK? 
Zapowiedzi ©] Recenzje £| Rady i Porady 
Sprzęt i multimedia ©] Trybuna) żaden 

3.. Jakie działy należy usunąć z ŚGK? 
Zapowiedzi Recenzje [| Rady i Porady 
Sprzęt i multimedia ©) Trybuna | żaden 


4. Jakie teksty należy usunąć na stałe z ŚGK? 


absolutnie nie wstępniak 

listy do redakcji notki z zapowiedziami 
testy wersji beta recenzje 

recenzje wznowień rozwiązania i poradniki 
$0S i Skrzynka Kontaktowa Web Newsy 
Wieści sprzętowe testy sprzętu 


testy programów multimedialnych ©] 


Hyde Park ©) Świat według ManJAka 
Między nami, graczami Frakcja 3D ©] 
Kantyna [I Tawerna 

Film Biblioteka gracza 

Bez prądu Roz(g)rywka 


nagrody 


ogłoszenia drobne komiksy i żarty rysunkowe 


5. Recenzje powinny być: krótsze jeszcze dłuższe 


STA 


U 


Od dawna już nośiliśmy się z zamiarem przeprowa- 
dzenia wśród naszych Czytelników ankiety i teraz wreszcie 
możemy pomysł ten zrealizować. Pozwoli nam to jeszcze le- 
piej poznać Wasze obecne gusta i poglądy, a co za tym idzie, 
wprowadzić do ŚGK zmiany, jakich oczekujecie. 

Oczywiście, wiemy, iż wypełnianie tej obszernej ankiety 
to istna harówa, postanowiliśmy docenić Wasze wysiłki i przy- 
gotowaliśmy całą furę nagród — gier komputerowych, które 
rozlosujemy wśród uczestników zabawy. Będzie tego aż 100 
tytułów, szanse więc są spore i warto spróbować szczęścia. 


CZĘŚĆ II. 
1. Ile oryginalnych gier kupujesz miesięcznie? 
żadnej E] od 1 do 2 ©) od 3 do 4 ©) powyżej 5 0] 
2. Jakie gry lubisz najbardziej (zaznacz maksymalnie 3 3 pozycje)? 
zręcznośiówki CD] strategie 
symulacje [EJ przygodówki (0 
role-playing © gry logiczne © 
3. Ile czasu poświęcasz na granie? 
nie gram w ogóle E) kilka godzin tygodniowo ©] 
kilkanaście godzin tygodniowo C] 
kilka godzin dziennie ©) 
4. Czy masz kontakt z innymi graczami komputerowymi? 
tak nie ©] 
5. Skąd czerpiesz informacje o grach komputerowych? 
z czasopism polskich ©] z czosopism zagranicznych ©] 
z internetu [| 
z informacji od producentów i dystrybutorów ©] 
2 programów telewizyjnych ©] z reklamy £] 
z programów radiowych [] 
od kolegów ©] 


GA Ill. 
. Od kiedy kupujesz ŚGK? 
od początku (1993) ©] powyżej roku [] 
do roku EJ ten numer jest pierwszy 
. Z jaką częstotliwością kupujesz GK? 
zawsze [] sporadycznie [|] 
nigdy (pożyczam odl kogoś) ©] 
3. Co decyduje o zakupie ŚGK? 
pełna wersja gry 
dodatkowe poziomy lub edytory map [©] 
zapowiedź jakiejś gry 
konkretna recenzja na zasadach wyłączności D] 


R 


takie, jak są teraz 
6. W dziale „Recenzje” najlepsze są: 
krótkie, pojedyncze opisy 
obszerne omówienia konkretnej gry 
zestawienia porównawcze podobnych gier 
przegląd gier o danej tematyce 
7. W „Recenzjach” powinno być: 
więcej tabelek z dodatkowymi informacjami 
mniej tabelek z dodatkowymi informacjami 
8. Rubryka „Rady i porady” powinna zawierać: 
obszerne, szczegółowe rozwiązania 
krótkie, ogólne porady 
9. Rubryka „Sprzęt i multimedia” powinna zawierać: 
więcej testów sprzętu drogiego * M 
więcej testów sprzętu taniego 
w ogóle więcej testów sprzętu 
więcej testów programów multimedialnych 
poradniki o montażu sprzętu „ 
informacje ogólne o podstawach 
kursy programowania 
10. Rubryki tematyczne o grach (Frakcja 3D, Kantyna, Tawerna) 
powinny być: 
krótsze (1 strona) 


dłuższe (2 strony i więcej) 


nagrody 


nagrod 


| na koniec jeszcze jedno. Ponieważ nie kożdy lubi 
niszczyć ŚGK (tak, wiemy o tym z Waszych listów), proponu- 
jemy, aby umieszczony obok blankiet po prostu skserowaći po 
wypełnieniu kopię taką wysłać na adres korespondencyjny 
naszej redakcji (patrz: stopka ze strony 4). Nie zapomnijcie na 
kopercie umieścić dopisek „Ankieta” — wówczas łatwiej będzie 
nam selekcjonować listy od Was. Na Wasze przesyłki czekamy 
do 20 października 2001 roku, zaś ogłoszenie listy zwy- 
cięzców nastąpi w numerze grudniowym. 


6. (o decyduje o zakupie danej gry? 


reklama ©) recenzja w piśmie [] 
opinia kolegi/koleżanki D) 
inne przyczyny C] 
(potldj jokieza zk 
7. Jakie inne polskie czasopisma o grach komputerowych kupujesz? 
Adion Plus ©]  CDAdion CE] (lick |) 


Kóóry © Pło [| Secret Service CI 
8. Na którym miejscu w rankingu polskich czasopism 

stawiasz ŚGK? 

na pierwszym L] na drugim ©) na trzecim ©] 

na czwartym lub dalszym ©) na ostatnim ©) 
9. Jakie polskie serwisy internetowe o grach czytujesz? 


żadne ©] GryOnline CI  Valhallo Z) 
Gracznet CD] inne [ 
(OKIEN Z Aoc 


10. Czy subskrybujesz jakąś grupę dyskusyjną 
poświęconą grom komputerowym? 
takD) nie) 


rozwiązanie danej gry 
ogólny poziom pisma [| 
przyzwyczajenie [) 

4. Ilu Twoich znajomych kupuje ŚGK? 
żaden jeden 
dwóch powyżej trzech [2] 

5.. Ilu Twoich znajomych czytuje Twój egzemplarz ŚGK? 
żaden jeden [M 
dwóh 0 trzech lub więcej 


ak v. 
„. Jakie pełne wersje powinny znajdować się na (D 
dołączanym do ŚGK (wybierz maksymalnie 5 pozycji)? 


przygodówki role-playing 

gry sportowe wyścigi i rajdy 

strzelanki FPP gry TPP 

strategie turowe RIS-y 

symulacje lotnicze symulacje morskie 
symulacje kosmiczne gry logiczne 

inne (jakie | acc 


2. Podaj tytuł konkretnej gry, jaka miałaby się znaleźć na płycie 
CD dołączanej do ŚGK...... eee 
3. Czego dałbyś jeszcze więcej na redakcyjnej płycie (D? 
wersji demonstracyjnych patchy 
edytorów i dodatkowych poziomów (mody) 
gadżetów (tapety, ikonki, muzyczki z gier) 
użytków (programy antywirusowe, graficzne, muzyczne itd.) 
stron internetowych £| materiałów od Czytelników 
materiałów o p: RPG w» materiałów 
(jakich?) .... m Jeż 
4. Obydwie by powinny Riyć pikowinść: 
tak jak dotychczas, w plastikowe pudełko 
w koperty papierowe 
w osobne koszulki foliowe 
5. (o zmieniłbyś na naszych płytach CD? 


w w) 677777 4368 464 *©RETRZREWNYWENEWNNOWNNNOWAWNNNNNWNWAWA 


„A 


i Alien Nations 2 to gra rozwijająca ideę słynnych Osadników (The Settlers). 
Kierujesz jedną z trzech nacji. Każda z nich wymaga innej strategii rozgrywki oraz 


( posiada wyjątkowe umiejętności. Niezależnie jaką kierujesz rasą po raz pierwszy | 


masz okazję obserwować tak naturalny rozwój swojego plemienia. Każdy 
obywatel ma swoje imię, charakter i upodobania. Nie musisz też swym poddanym 
cały czas wydawać rozkazów. Sami robią to co uznają za właściwe w danej 
sytuacji: zdobywają pożywienie, ścinają drzewa, rozmnażają się :-) No właśnie, 
możesz zapomnieć o „produkowaniu ludzi”. To Twoi poddani połączeni w pary, 
zajmują się tym. Zabawy i psoty dorastających dzieci są miłym urozmaiceniem 
Twojej osady. Dzięki możliwości powiększenia obrazu bez utraty jakości grafiki, 
możemy z wielką precyzją podglądać naszych osadników. Nowatorstwo 
odwzorowania rozwoju społeczeństwa i piękna grafika to nie wszystko. Od teraz 


masz dwie różne drogi prowadzące do podporządkowania pozostałych plemion: + 


wojnę lub dominację gospodarczą. Buduj, rządź, odkrywaj, walcz! 
* Trzy odmienne rasy Pimmonowie, Amazonki oraz Sajikisowie. 


* Zapierająca dech w piersiach, niezwykle szczegółowa grafika 3D 
z możliwością płynnego powiększania terenu rozgrywki, pozwalająca 
dostrzec najdrobniejsze szczegóły codziennego życia naszego plemienia. 


* Ponad 120 postaci o niepowtarzalnym wyglądzie oraz cechach charakteru. 


/ * Symulacja rozwoju społeczeństwa uwzględniająca naturalne procesy 
| tj. tworzenie rodzin, rodzenie dzieci, dojrzewanie, nabywanie umiejętności. 


| * Ponad 100 różnego rodzaju budynków w całej grze. 
| * Intuicyjna i prosta obsługa, pozwalająca skoncentrować się na rozgrywce. 
, * Dwie drogi prowadzące do zwycięstwa: wojna lub dyplomacja 


* Możliwość rozgrywki w trybie dla wielu graczy w trybie LAN (deathmatch, 
rozgrywka ekonomiczna i gra na czas) oraz na Internecie. 


* Profesjonalna, Polska wersja językowa przygotowana przez CD Projekt. 


* Dodatkowo w zestawie pierwsza część gry Alien Nations po polsku GRATIS! — 


m 


Opracowanie wi ej 


i wyczzatdyś „ucja w PORE PATRONAT INTERNETOWY 
mm : zgi 
cD 3 M: Wirtualna Folska 


www.cdprojekt.com 7. www.gry.wp.pl 


| (0-22) 519 69 69 
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Productions: 


czekać bardzo długo, ale war- 
to było. Gra każdą z trzech ras: 
człowiekiem, Obcym lub Predatorem 


nie mniejszych chyba od tych, które 
towarzyszyły filmom. Dopiero po pew- 
nym czasie odezwały się głosy kryty- 
czne. Narzekano na brak opcji save- 
game (została ona dodana w jednym 
z kolejnych patchów), brak spójnej fa- 


trudności gry, zwłaszcza gdy sterowało 
się Obcym. 

Wszystkie te i inne krytyczne głosy 
zostały dokładnie wysłuchane przez 
firmę Monolith, która wyłypowana zos- 
tała do stworzenia drugiej części gry. 
W rzeczy samej trudno o lepszy wybór. 
Monolith dysponuje dos- 
konałym enginem Lit- 
htech 2, oraz doś- 
wiadczeniem zdo- 
bytym przy two- 
rzeniu wielu gier, 
w tym ubiegło- 
rocznego hitu 
No One Lives Fo- 
rever (w Blood 2: 
The Chosen — jednej 
z wcześniejszych gier 
Monolithu — znaleźć zaś 
można magazyn trofeów Preda- 
tora zawierający czaszki Obcych]. 

Już na samym początku firma zde- 
cydowała, iż AvP 2 posiadać będzie 
dopracowaną, inną dla każdej z ras 
fabułę, przy czym pewne zdarzenia bę- 
dziesz mógł obejrzeć oczami zarów- 
no człowieka, Predatora, jak i Obcego. 
Ogólne zarysy historii przedstawionej 


a Aliens vs Predator musieliśmy 


dostarczała niezapomnianych wrażeń, 


buły, a nade wszystko duży poziom 


| w grze zobaczysz pe- 
' łen cykl rozrodczy 


w grze są następujące: ak- 
cja toczy się na planecie 
[V1201, na której w taj- 
nym laboratorium ludzie 
prowadzą badania na Ob- 
cych. Na skutek czyjegoś 
błędu wszystko wymyka 
się spod kontroli i wów- 
czas do akcji wkraczają 
kolonialni marines. W całe 
to zamieszanie swoje trzy 
grosze dorzuca jeszcze 
Predator, który przybywa, 
by zapolować na Obcych, 
a w trakcie łowów odkry- 
wa, iż jego pobratymcy 
zostali schwytani w zasadz- 
ce i uwięzieni przez ludzi. 
Najciekawiej zapowia- 

da się chyba historia 
Obcego zaczynająca się, 
gdy ma on jeszcze formę 
larwy. Musisz znaleźć 
sobie żywiciela, a nas- 
tępnie narodzić się 


osiągnie rozmiary 
dorosłego osobni- 
ka. Innymi słowy, 
po raz pierwszy 


Obcego. Co się 
tyczy kolonial- 
nych ma- 
rines, bę- 
dą oni 


w postaci małego dra- | 
pieżnika, który dopie- 
ro po pewnym czasie | 


mogli współpracować ze sobą w gru- | 
pach, aczkolwiek wciąż nie wiadomo | 
jaki będzie stopień Twojej kontroli nad | 
resztą oddziału. Predator, który w pier- | 
wszej części gry był zdecydowanie 
najsilniejszą postacią, tym razem nie 
będzie swymi możliwościami odstawał 
zbytnio od konkurencji, choć jego ar- | 
senał powiększy się o włócznię. 
Akcja gry toczyć ma się nie tylko 
we wspomnianym wcześniej laborato- 
rium, ale także na otwartej przestrze- 
ni, co oznacza, iż poznasz wulkanicz- 
ną powierzchnię LV1201, jak również 
gniazdo królowej Obcych. Oczywiś- 
cie nie zapomniano też o op- | 
cji multi- | 
player, któ- 
ra oferować 
ma kilka rodza- 
jów gry: death- | 
match, team death- | 
match, survivor (musisz po | 
prostu przeżyć) i hunt, w któ- 
rym wszyscy polują na jednego | 
zawodnika, który jest w tej sytuacji, 
iż tylko on może zdobywać pun- 
kty. Ten kto go pokona, sam 
przejmuje jego rolę i gra to- 
czy się dalej. | 
Myślę, że ta garść | 
faktów tylko zaostrzy apetyt | 
na grę, która, uwaga, ma się 
ukazać jeszcze w tym roku 
i to w polskiej wersji języ | 
kowej. Chyba warto od- | 
kurzyć AvP 1 i zrobić so- 
bie mały trening. 


, 


ontynuowanie pomysłów, które odniosły 

sukces nikogo nie dziwi, a sami wydawcy 
uważają chyba ten proceder za swój świę- 

ty obowiązek. Dobrym tego przykładem może być 
Europa Universalis 2, która oferując ten sam rodzaj 
zabawy co poprzedniczka dysponować ma także 
pokaźną liczbą różnego typu ciekawych nowinek. 
Po pierwsze, sama objętość tematyczna sequ- 

elu robi piorunujące wrażenie: gracz może wyb- 
rać misje tak odległe od siebie dziejowo, jak wal- 
ka w czasach Joanny D'Arc i Napoleona. Perełką 
wśród scenariuszy jest Wielka Kampania, rozpo- 
czynająca się w roku 1419 a kończąca się w 1820, 
czyli trwająca o sto lat więcej, niż w pierwszej 
części gry. Na mapie świata znajdzie się zaś oko- 
ło 180 krajów na wszystkich kontynentach co oz- 


nacza, że Twoi wysłannicy mogą wybrać się do 
Zimbabwe lub Chin, spełniając misje od dyploma- 
tycznych po odkrywcze. Pod swoim dowództwem 
będziesz miał także misjonarzy, odkrywców i na- 
jemników. e 

Europa Universalis 2 oferuje dużą swobodę 
wyboru w dziedzinie polityki. Możesz być wład- 
cą konserwatywnym, lub radykałem, dla swoich 
poddanych wybrać wolność lub pańszczyznę. 
W kwestii polityki zagranicznej Twoje pole ma- 
newru jest równie duże: możesz ogłosić się „je- 
dynym obrońcą wiary”, a na przykład jako Na- 
poleon, po Austerlitz zamienić Austrię w swego 
wasala. Można też zmusić sąsiadujący kraj do 
ogłoszenia neutralności, a w innym przypadku 
zakończyć wojnę korzystnym dla siebie traktatem 
handlowym. 

Silnik zastosowany w grze jest w stanie gene- 
rować zarówno wydarzenia historyczne, jak i cał- 
kiem przypadkowe. Wiele z wydarzeń ma alter- 
natywne rozwiązania, co pozwoli zapewne uciec 
przed liniowością fabuły. Co się tyczy grafiki, nie 
wiele zmieniła się ona w stosunku do oryginału, 
zaś ścieżka dźwiękowa to zestaw klasycznych ut- 
worów z każdej z włączonych epok. 

Europa Universalis 2 ma się ukazać w polskiej 
wersji językowej jeszcze w tym roku. 


TEZ MI RZECZ 
The Thing, słynny film Johna Car- 
pentera opowiadający o obcej for- 
mie życia mogącej imitować do- 
wolny organizm, trafi w przyszłym 
roku do sklepów w postaci gry 
komputerowej. Tak jak w filmie, jej 
akcja osadzona będzie na Antar- 
ktydzie, gdzie grupa naukowców 
walczyć ma z podstępnym przyby- 
szem. Nie będzie to jednak kom- 
puterowa wersja filmu tylko jego 
kontynuacja, rozpoczynająca się od 
sceny, gdy dwóch ocalałych nau- 
kowców patrzy na siebie nie wie- 
dząc, czy ten drugi jest człowie- 
kiem, czy nie. The Thing pojawi się 
w polskiej wersji językowej, a wy- 
dawcą będzie firma Play It. 


NOWA TWARZ NA RYNKU 


= COMAR BARBARIAN 


Firmy DGU Interactive — polski pro- 
ducent gier — oraz znany wydaw- 
ca, firma CD Projekt, zawarły umo- 
wę o wzajemnej współpracy. Pier- 
wszym efektem tej umowy będzie 
niesamowicie zabawna i pełna hu- 
moru gra zręcznościowa Comar 
Barbarian. Ma ona olśniewać dba- 
łością o szczegóły i dopracowaną 


grafiką. Tła i postaci zostały odręcz- 
nie wykonane przez profesjonal- 
nych rysowników, dzięki czemu 
mamy mieć wrażenie uczestni- 
czenia w filmie animowanym. Tytuł 
adresowany jest do młodszych 
graczy. 


POLSKA GOOLA! 


Nowy wydawca gier w Polsce, fir- 
ma Manta planuje wydać do końca 
tego roku aż sześć gier. Będą to 
Zegarmistrz — The Watchmaker, 
Agent Gliniarz, Wyścig Wykrętów, 
Polska Goola!, Jazz i Fqust oraz 
Arabskie Noce. Spośród wszystkich 
tych programów największe na- 
zieje wiązane są z Polska Goola!, 
która ma podjąć rywalizację z Fl- 
FĄ 2002. Jedną z atrakcji gry bę- 
dzie głos znanego komentatora 
sportowego Mateusza Borki. 


JACK ORLANDO POWRACA 


Już wkrótce do sprzedaży trafi Jack 
Orlando: Director's Cut — popra- 
wiona wersja przeboju firmy Top- 
Ware sprzed paru lat. Gra została 
wzbogacona o nowe lokacje, przy- 
gody i zagadki oraz, między inny- 
mi, lepszej jakości muzykę. Czeka- 
my na wersję reżyserską Tetrisa. 


SERIOUS SAM 2? 


Nie tak dawno mieliśmy premierę 
gry Serious $am stworzonej przez 
utalentowany zespół ludzi z firmy 
Croteam, a tu już dochodzą nas in- 
formacje, iż powstaje druga część 
programu. Co więcej, prace nad 
nią znajdują się już na ukończeniu 
i całkiem możliwe, że już w grud- 
niu zobaczymy gotowy produkt. 


WIĘCEJ PIERŚCIENI 
Choć Sierra wciąż pracuje nad on- 
line'ową wersją Władcy Pierścieni, 
to jednak gra ta ma bazować na 
książce. Tymczasem firma Electro- 
nic Arts weszła w posiadanie praw 
do produkcji gier opartych na ma- 
jącym wkrótce ukazać się filmie, 
który w Stanach Zjednoczonych 
trafi do kin już w grudniu, natomiast 
w Polsce dopiero 8 lutego. Kto na to 
pozwoliłe! 


ULTIMA ZA DARMO 


Ultima Online nie jest zbyt popular- 
na w naszym kraju, ponieważ więk- 
szość rodaków sądzi, iż za grę 
trzeba płacić. Otóż wcale tak nie 
jest. Nowy serwer Ultimy korzysta- 
jący z 10 MBIit łącza umożliwia 
szybką rejestrację i bezproblemo- 
wą grę. Wystarczy tylko wypełnić 
formularz ze strony htłp://uo.pro- 
vector.pl zawierający login i hasło. 
Oczywiście potrzebna jest też gra 
Ultima Online Renaissance. 


| grozi mu aresztowanie. 


czwartej części z serii HoM8M Mówiąc o Heroes of might 8: Magic IV 
pisaliśmy co prawda miesiąc temu, 
ale cykl o magii i mieczu ma 

tylu wielbicieli, że każda nowa wia- 

domość witana jest z radością — ta- 
kie nowinki skracają czas oczeki- 
wania na premierę. 

Zacznijmy od wiado- =<-- 
mości na temat herosów: jak 
zwykle możesz korzystać 
z usług wielu bohaterów, ale 
tym razem będziesz mógł nająć 
do służby także pokonanych he- 
rosów wroga. Wszyscy bohate- 


lazły się na redakcyjnym komputerze, 
obejrzałem chyba trzykrotnie i z miejs- 


rzyć się w świecie Axeoth. Pomijając 
już nawet rewolucyjne w stosunku do 
poprzednich części przejście na rzut 
izometryczny, które dodaje rozgrywce 


rowie już na podstawowym 

poziomie doświadczenia mają 

być dosyć silni — jak pisaliśmy 
wcześniej biorą bowiem fizycz- 
ny udział w bitwach — nie zmie- 
nia to jednak faktu, iż rozwój 
postaci wciąż jest konieczny, by 
sprostać wyzwaniom świata 
Might 8: Magic IV. Aby przejść 
na poziom zaawansowany, he- 
ros musi poznać dwie różne 
dyscypliny, które określają z ko- 
lei kim się stanie. Przykładowo 
opanowanie białej magii i walki 
wręcz uczyni z bohatera Pala- 
dyna. Dyscyplin, w których moż- 
na się szkolić jest dziewięć, a obejmować 
mają one między innymi umiejętności pos- 

ługiwania się magią, tropienie, walkę 


dynki. Cieszy na pewno fakt, że wsze|- 
y zy na p 
kie te cieszące oko graficzne cudeń- 


i taktykę. ka „pociągnie” Pentium 266 z 64 | 
Jedną z osobliwości He- 5) MB RAMeu na pokładzie. W mulii- 
roes of Might and Ma- playerze będzie się mogło potycz- 


kować do sześciu graczy, twórcy do- 
łączyli ponadto edytor poziomów. 


gic IV jest wprowa- 
dzenie granic. Jeśli 
Twój bohater zosta- 
nie złapany poza kon- 
trolowanym przez 
Ciebie terytorium 


gra ukaże się dopiero 
w przyszłym roku. Wy- 
dawcą programu bę- 
dzie firma CD Projekt. 


Wówczas będziesz 
musiał zorganizo- 
wać bojową gru- 


nie sposób nie wspomnieć o urzekają- | 
cym pięknie grafiki: screeny, jakie zna- | 


ca zapragnąłem czym prędzej zanu- | 


przejrzystości i urody, każdy element | 
graficzny dopracowany został w naj- | 
drobniejszych szczegółach. Szcze- | 
gólne wrażenie robią modele bo- | 


e. haterów i potworów, a także przecudne bu- | 


Na koniec dwie wiadomości: | 
dobra i zła. Pierwsza jest taka, iż | 
Heroes of Might 8. Magic IV 
wydane zostanie w polskiej | 
wersji językowej, druga, że | 
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ndustry Tycoon 2 to kontynuacja Industry | 


Giant, popularnej swego czasu gry strate- 

giczno-ekonomicznej, w której zajmowałeś 
się budową imperium przemysłowego. W Polsce 
JG nie zyskała sobie zbyt wielu miłośników, ale 
całkiem możliwe że zupełnie inaczej będzie z In- 
dustry Tycoon 2. Program ten oferuje doskonałą, 
bogatą w najdrobniejsze detale grafikę, a prze- 
de wszystkim ciekawą rozgrywkę z mnóstwem 
opcji, która powinna przypaść do gustu miłośni- 
kom wyrafinowanych gier strategicznych. 

Akcja programu toczy się w ubiegłym stule- 
ciu co sprawia, że poznasz zarówno realia schył- 
ku rewolucji przemysłowej, jaki i wszystkie pra- 
ktycznie konsekwencje ery technologii informaty- 
cznej. Rozbudowując swe imperium, odpowie- 
dzialny będziesz za zarządzanie zasobami, do- 
bór i produkcję różnego rodzaju dóbr, oraz ich 
dystrybucję, co wiąże się z potrzebą wykazania 
się umiejętnościami logistycznymi. Dość po- 
wiedzieć, że do celów dystrybucyjnych służyć Ci 
będzie około pięćdziesięciu środków transportu, 


od zwykłych ciężarówek poczynając, a na loko- 
motywach i okrętach kończąc. 

Pracować będziesz na terenach o zróżnico- 
wanym klimacie, co jest o tyle istotne, iż część 
niezbędnych Ci surowców pochodzić będzie z rol- 
nictwa — umiejętne dopasowanie się do warunków 
atmosferycznych będzie zatem jednym z kluczy 
do sukcesu. Trzeba będzie pamiętać też o właści- 
wym dysponowaniu zapasami i sezonowym 
zapotrzebowaniu na konkretne dobra. W krań- 
cowych przypadkach, gdy okaże się, iż zapo- 
trzebowanie na dany produkt zniknie, cykl pro- 
dukcyjny będzie można przerwać. 

W Industry Giant 2 będziesz miał sposobność 
nawiązania bezpośredniego kontaktu z innym 
rekinem finasjery — Twoim bezpośrednim opo- 
nentem, aczkolwiek nie wiadomo jeszcze, czy 
oznaczać to będzie zwykłe kontakty handlowe, 
czy też może szpiegostwo przemysłowe. 

Industry Tycoon 2 ukaże się w polskiej wersji 
językowej jeszcze w tym roku. Dystrybucją gry 
zajmie się firma CD Projekt. 


ZAPOWIEDZI 


Peter Molyneux, którego geniusz 
wyprodukował ostatnio Black 8 
White, pracuje obecnie nad do- 
datkiem do tej gry, zatytułowa- 
nym Creature Isles. Na tytułowej 
wyspie Twój Chowaniec będzie 
mógł nauczyć się nowych cudów 
oraz zdobyć nowe doświadczenia 
i umiejętności. Dodatek ów to jed- 
nak dopiero początek wielkiej 
wizji Petera, który już zaczął pla- 
nować drugą część gry, a myśli 
już o trzeciej, czwartej i piątej. 
Wielki człowiek 


Firma CD Projekt poinformowała, 
iż w listopadzie ukaże się nowe 
wydanie Starcrafta, do którego do- 
łączony będzie też oficjalny doda- 
tek Brood War. Wszystko to w pol- 
skiej wersji językowej i przystępnej 


ZAPOWIEDZI 


uż w paździer- 

niku firma Free 

Mind Software 
zamierza dać nam 
możliwość powtórze- 
nia historycznych zma- 
gań Polaków i Za- 
konu Krzyżackiego, 
a wszystko za sprawą jej strategii turowej zatytułowanej 
Krzyżacy. Program oferować ma nieliniową kampanię 
oraz pojedyncze scenariusze. Zwycięstwo w bitwie pre- 
miowane będzie pewną ilością punktów, które służyć 
mogą z kolei rozwojowi i ulepszaniu wojowników. 
Podczas walki znaczenie mieć mają także zdolności 
specjalne różnych jednostek, rodzaj uzbrojenia itp. Twór- 
cy uatrakcyjnili też grę poprzez dodanie takich atrakcji 
jak choćby zmienny wiatr, który wpływa na skuteczność 
broni strzeleckich. Na tym etapie produkcji grafika Krzy- 
żaków prezentuje się nieźle, a i utrzymanej w „średnio- 
wiecznych” klimatach oprawie dźwiękowej nie można 
nic zarzucić. 


ge of Wonders 2: Tron Czarno- | 


księżnika to kontynuacja wydanej 

w 1999 roku strategicznej gry tu- 
rowej osadzonej w świecie fantasy, któ- 
ra choć zdobyła sobie uznanie wielu 
graczy, jakoś nie zdołała wybić się z cie- 
nia Heroes of Might 8: Magic. Ma się to 
zmienić wraz z premierą Tronu Czarno- 


księżnika, jako że będzie on oferować | 


mnóstwo nowych opcji, które mają wpły- 
nąć na polepszenie grywalności. 

W stosunku do oryginału zwiększe- 
niu ulegnie na przykład liczba ras, jaki- 
mi można będzie grać. Prócz halłlingów, 
krasnoludów, frostlingów i mrocznych el- 
fów pojawią się także draconanie będą- 
cy skrzyżowaniem człowieka i smoka. 
Niektórzy z nich będą mogli latać, inni 
zionąć ogniem, a część ma posiadać 
umiejętność rzucania zaklęć. Decydując 
się na konkretną rasę, wciąż będziesz 
mógł też najmować oddziały innych ple- 
mion, co powinno znacznie zróż- 
nicować skład Twojej armii. 

Podobnie jak w pierwszej części gry, 
do Twoich obowiązków należeć będzie 
gromadzenie surowców, budowa armii 
i odkrywanie nowych zaklęć. Będziesz 
mógł też zawierać sojusze i handlować, 
w czym ma się specjalizować Twoja głów- 
na postać — czarodziej Merlin. W trakcie 
gry będzie on mógł najmować sobie do 
pomocy innych bohaterów odpowiedzial- 


zatytułowaną 


Ć, 
swoją ins Sk pirację z wier 


A | 
połeż! ) 
połężny bóg Odyn ! wp 


królestwo 49) 


a wraz z nim całk 


nych między innymi za dowodzenie ar- 
mią na polu bitwy. Te ostatnie będą się 
rozgrywać na izometrycznej mapie, na 
której jednym z priorytetów będzie za- 
jęcie najwyżej położonych miejsc dają: 
cych przewagę taktyczną. 

Ponieważ Age of Wonders 2 ukaże 
się mniej więcej w tym samym czasie co 
Heroes of Might 8: Magic 4 i Disciples 2, 
myślę, że zapowiada się wspaniały po- 
jedynek. Gra ukaże się w polskiej wer- 
sji językowej, a jej dystrybucją zajmie się 
firma Play It. 
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pokojowo nastawionych 


krasnoludków. Tym nie 


Pp 


| 


pozosłaje nic innego, | jak 
tylko prze ławić s 
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ch czynności: gotowania 


arzędzi, oraz oczywiście walki 
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istoty będą 


HALO, A PECET? 


Microsoft uruchomił oficjalną stronę 
gry Halo, o której nie raz już pisa- 
liśmy, a która zgodnie z informac- 
ją na tejże stronie (www.microsoft- 
.com/games/halo) ma się pojawić 
tylko w wersji na... Xboxa. Na pew- 
no nie może nas to cieszyć, choć 
promyk nadziei pozostawia fakt, iż 
Microsoft już wcześniej przyznał, 
iż gra ukaże się jednak na PC, zaś 
obecne ruchy podyktowane są tyl- 
ko zbliżającą sie datą premiery su- 
perkonsoli Microsoftu. Oby. 


rzed trzema miesiącami pisaliśmy o świet- : 
nie zapowiadającej się strategii czasu rze- 
czywistego zatytułowanej Battle Realms, . 
| którą zamierza wydać firma Ubi Soft. Termin pre- 
| miery gry jest coraz bliżej — ma to nastąpić już 
| pod koniec listopada — my mamy zaś garść kolej- 
nych faktów dotyczących występujących w Battle 
Realms stron konłfliktu. 
| W rzeczy samej wygląda na to, iż twórcy 
| gry (szefem firmy Liquid Entertainment jest Ed Del 
| Castillo - były szef produckji Command 8: Con- 
quer) chcą prześcignąć Starcrafta, oferując czte- 
| ry zróżnicowane frakcje: szlachetny klan Smoka, 
nieprzewidywalny w swoich posunięciach klan 
Węża, władający dzikimi bestiami klan Wilka 
i złowrogi klan Lotus. Każdy z nich posiadać ma 
| określone wady i zalety, które od- 
| kryjesz w trakcie zabawy. 
W grze pojawi się aż 50 
typów wojsk plus 18 mis- 
trzów Zen władających 
różnymi umiejętnościami 
i mocami. Dodatkowym uroz- 
maięeniem będą punkty Ying 
i Yang, pozwalające wzmoc- 
nić wybrane jednostki. Poza 
| walką czeka Cię także bu- 
dowa silnej ekonomii, będą- 
| cej zapleczem Twojej armii. 
| Tu również czeka Cię sporo 
| nauki, jako że w grze wysłępu- 
| je aż 40 typów budynków, z których 
każdy posiada określone przeznaczenie. 


TORNA LOS NIEPEWNY 
Przeżywająca ostatnio kłopoty fir- 


ma Interplay wstrzymała prace nad 
swoją nową grą RPG zatytułowaną 
Torn, która powstała w studiu Black 
Isle. Ponad 50 pracowników, któ- 
rzy zajmowali się programem zos- 
tało oddelegowanych do innych 
zadań. Być może są jednak szan- 
se, iż prace nad Tornem zostaną 
wznowione, ponieważ o kontrolę 
nad Interplayem stara się francuska 
firma Titus Interactive, która kłopo- 
tów finansowych bynajmniej nie ma. 


Battle Realms oferować 
będzie dwie kampanie, 
po 36 scenariuszy 
każda. Fabuła gry 


losów wojownika 


Kenii, który 
rozdartej 


powraca do swojej 
wojną ojczyzny, by 
pokój. Może sprzy- 
mierzyć się z klanem Smoka, lub też 
objąć dowództwo nad klanem Wę- 
ża, należącym niegdyś do jego oj- 
ca. Wybór należy do Ciebie. 
Battle Realms ukaże się w polskiej 
wersji językowej, zaś dystrybutorem 
gry w naszym kraju będzie firma LEM. 


zaprowadzić 
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Wiadomość z gatunku tych bardzo 
rzadkich. Return to Castle Wolfen- 
stein ma się pojawić już w listopa- 
dzie, a więc wcześniej niż wszyscy 
zakładali. Co więcej, gra trafi do 
Polski w tym samym czasie co do 
sklepów na Zachodzie. Pyłanie tylko 
ile będzie kosztować zważywszy, 
że wszystkie gry Activision są raczej 
drogie (powyżej 100 zł). Dystrybuc- 


ją programu zajmie się firma LEM. 


p" 


Jak się okazuje macki Microsoftu 
sięgnęły nawet do firmy ld Softwa- 
re, która ponoć prowadzi rozmowy, 
czy Quake 4 wydany w wersji na 
Xboxa nie ma różnić się od wer- 
sji PCetowej. Wiadomo też, iż 
Id Software pracuje również nad 
Doomem 3, aczkolwiek tym tytułem 
Microsolt ponoć się jeszcze nie za 
interesował. 


Original War, oryginalna gra stra- 
tegiczna z domieszką RPG ukaże 
się 16 października. Program trafi 
do sprzedaży w serii eXtra Gra i bę- 
dzie kosztował 29,90 PLN. 


Firma THQ ogłosiła, iż zamierza 
produkować gry wspólnie z gwiaz- 
dą muzyki pop Britney Spears. 
Pierwsze owoce tej współpracy po- 
winniśmy zobaczyć już na wiosnę. 
Ciekawe co na to Barbie? 


Original War, oryginalna gra stra- 
tegiczna z domieszką RPG ukaże 
się 16 października. Program trafi 
do sprzedaży w serii eXtra Gra i bę- 
dzie kosztował 29,90 PLN. 


iewiele firm tworzą- 
cych gry komputero- 
we może poszczycić 
się w branży taką renomą 
jak Blizzard. Poczynając 
od Warcrafła 2, każdy wy- 
dany przez ten zespół pro- 
gram okazywał się bestselle- 
rem, osiągając pułap sprze- 


' daży powyżej miliona eg- 


zemplarzy. Nic dziwnego, 
że gdy Blizzard zapowie- 
dział, iż w trakcie tegorocz- 
nych targów ECTS w Lon- 
dynie pokaże swoją najnow- 
szą grę, dziennikarze na 
całym świecie poczuli, że 
trzeba tam być. Oczywiście my również wybraliś- 


| my się, by wszystko zobaczyć na własne oczy. 


Najnowsze dzieło Blizzarda nosi nazwę World 
of Warcraft i jak łatwo się domyślić rozgrywa się 
w świecie Warcrafta, gry znanej doskonale wszys- 
tkim miłośnikom strategii czasu rzeczywistego. 
W rzeczy samej Blizzard kończy właśnie prace 


| nad trzecim RTS-em osadzonym w tymże świe- 


cie, ale o ile ma się on ukazać już na początku 
przyszłego roku, o tyle na World of Warcraft trze- 
ba będzie poczekać jeszcze przynajmniej rok. 
Czym może być nowa gra? 
Cóż, nikt się tego nie spo- (fa „EA wwielbiających go graczy, którzy na pewno 
dziewał (stawiano raczej 3 33 chcą zobaczyć znane sobie 
na drugą część Słar- „ABĘ : | postaci w przepięknej, 
crafła). World of War- / trójwymiarowej grafi- 
carft będzie online ową i ce. Cała wizja Aze- 
grą role-playing podob- j roth zaproponowana 
ną do takich progra- > 1 przez Blizzarda już 
mów jak Asheron's Call, / 5 ę teraz urzeka swoim 
czy EverQuest. Oczy- pięknem, a trzeba pa- 
wiście już na słarcie miętać, iż z pewnością 
World of Warcraft posia- wiele się jeszcze zmieni. 
dać będzie nad nimi prze- £ Niezwykle istotną rolę w planach Blizzarda 
wagę w postaci szeroko pełnić będzie też prostota obsługi — rzecz zna- 
na zarówno z Warerafła, jak i Diablo. Nawet zu- 
pełnie zielony gracz z łat- 
wością będzie mógł się 
połączyć z dedykowanym 
grze serwerem — oczywiś- 
cie za pośrednictwem ser- 
wisu Baftle.net — a następ- 
nie w kilka minut stworzyć 
postać i ruszyć na poszuki- 
wanie przygód. Jak na ra- 
zie Blizzard potwierdził trzy 
rasy dostępne dla graczy: 
ludzi, orków, oraz połęż- 
nych taurenów. Ci osłałni 
pojawią się także w War- 
crafcie 3, tak więc do cza- 
su premiery World of War- 


craft powinni stać się równie popularni co lu- 
dzie i orkowie. Przedstawiciele wszystkich 
trzech ras już teraz wyglądają wspa- 
niale, zaś Blizzard zapowiada, 
iż wraz ze zmianą uzbro- 
jenia i ubrania zmieniać 
się będzie także wygląd 
Twojej posłaci. Nie cho- 
dzi przy tym o zwykłą 
podmianę tekstur ale 
rzeczywistą zmianę 
wyglądu — po zało- 
żeniu zbroi płytowej 
dana postać stanie się 
po prostu większa. 
Co się tyczy akcji gry, 
wiadomo tylko, iż ma się ona 
rozpoczynać cztery lata po wy- 
darzeniach przedstawionych w War- 
crałcie 3. Różne królestwa zaczną podnosić 
się właśnie z ruin, gdy Azeroth zostanie na- 
wiedzone przez nowe niebezpieczeństwo. Two- 


im zadaniem będzie oczywiście zmie- 
rzyć się z owym zagrożeniem co, 
jak w każdej grze role-playing, łat- 
wiej przyjdzie Ci, jeśli przy boku bę- 
dziesz miał wiernych towarzyszy. 
Blizzard zapowiada, iż gra będzie 
tak skonstruowana, by gra w druży- 
nie była łatwiejsza, choćby z tego 
powodu, iż postaci o różnych profes- 
jach mogą uzupełniać się nawzajem w trakcie 
walki. Nowością będzie to, iż zrezygnowano 
z klas postaci jako takich. Co prawda 
na początku masz mieć możli- 
wość decydowania, czy 
chcesz szkolić się we wła- 
daniu mieczem, lub 
magią, w toku gry 
wszystko mo- 
że się jednak 
zmienić i z 
początkujące- 
go maga mo- 
że wyrosnąć 
wielki wojownik. 
Nic nie jest tu prze- 
sądzone z góry. 
Według zapewnień 
Blizzarda, World of Warcraft 
ma być grą dynamiczną z ciągle 
zmieniającą się treścią. Podobnie jak 
firma Funcom uczyniła ze swoim Anar- 


chy Online (multiplay'erowa gra RPG rozgry- 
wająca się w świecie przyszłości), także Bli- 
zzard zamierza stale tworzyć nowe przygody. 
Ta konieczność utrzymywania stałego zes- 
połu ludzi jest zapewne jednym z powodów, 
dla którego World of Warcraft będzie pier- 
wszą grą dostępną na serwisie Battle.net, za 
którą trzeba będzie płacić. Szczegóły i wyso- 
kość opłat nie są jeszcze znane ale miejmy 
nadzieję, że nie będą zbyt wysokie. 

World of Warcraft zapowiada się na wiel- 
ki przebój, z którym potykać będą się mogli 
tylko najsilniejsi. Problem w tym, że w obliczu 
zbliżającej się premiery Star Wars: Galaxies 
(online'owy erpeg osadzony w świecie Gwiez- 
dnych Wojen), trudno będzie się zdecydować 
na co wydać pieniądze. 


WIOSNA 2002 ZIMA 2002 


ZAPOWIEDZI 


OSTATNIA PROSTA 


je: 


KRAKSA  POŚLIZG „KOGUT” FLAGA 


POLEC 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warsiwa | 
kurzu. Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają po- | 
przedników w niepamięć. Niekiedy jednak zdorzają się prawdziwe 


CGM Długo oczekiwany następca Baldur's Gate. Znów jesteś 
LUZ wśród starych znajomych, aczkolwiek tym razem 
czeka Cię znacznie więcej przygód, a co ważniejsze — 
grę rozpoczynasz z pokaźną ilością punktów 
doświadczenia. Odwiedzisz fantastyczne miejsca, w 
tym miosto ciemnych elfów, oraz będziesz mógł 

zabić niesamowite bestie — nawet beholdera. 


ena: 159 zł dystrybucja: CD Projekt 


Deus Ex 


LTE Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny 

ZGON FP, role-playing i gry przygodowej. Wcielosz się w 
postać ogenta wyposażonego w biomechaniczne 
wszczepy wzmacniające jego ciało, który stara się 
zniszczyć pewną terrorystyczną organizację. Świetna 
zabawa dla wszystkich, którzy wierzą, że światem 
rządzą tojne organizacje i Obcy. 


kcji, w której 
CZU wcielosz się w postać tytułowego bohatera, gliniarza, 
który ścigany przez służby specjalne próbuje pomścić 
śmierć swojej rodziny i oczyścić się z niesłusznych 
zarzutów zabójstwa swego szefa. Rzecz dla ludzi 

o mocnych nerwach i sprawnym nadgarstku. 


LCELIONAMATĄ hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra kilka razy od początku | 
do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentujemy takie właśnie progra- | 
my. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 


alnych gier, ale 
CZZYJI Block 8 White jest najbardziej oryginalny ze wszyst- 
kich jego dzieł. Jak zwykle grasz boga, który 
troszczy się o swój lud i walczy dla niego z innymi 
bogami, ale tym razem do pomocy mosz chowańca — 
olbrzymie zwierzę, które wychowujesz i które po jakimś 

czusie zaczyna przejmować Twoje obowigzki. 


Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 
al 
NĄ, „SPRZ 


wo 
z NB: 


€ 


Fallout mo swoich zagorzałych miłośników, ale chyba 

CZÓJ nawet oni nie spodziewali się, iż na bazie ich ulu- 
bionego rolpleja można zrobić grę strategiczną. I to 
joką! Jak zwykle doskonała muzyka, bogata w 
detole oprawa graficzna, mnóstwo misji, no i ten 
postnuklearny krajobraz, który sprawia, iż gra ma 
niezwykły klimat. 


cena: 99,90 zł * dystrybucja: CD Projekt 


Z:Steel Soldiers 
in E 


903141 / 02000 


Pięć a ć 

(LG Jedna z nielicznych strategii czosu rzeczywistego, w 

CZYM której trójwymiarowa grafika jest zaletą, a nie 

przeszkodą w grze. Obecnie jest także jedyną, w 

której siła ekonomii zależy wprost od wielkości kon- 

trolowanego przez gracza terytorium, Wszystko to 

zaś opatrzone jest ciętym dowcipem tytułowych 
stalowych żołnierzy... 


grą | Termin pre- || Duże szanse, || Gra ukaże się 
zostały miery został | że gra trafi doj w polskiej 
wstrzymane. P] przesunięty | nas w pełni wersji 
na późniejszy. | zlokalizo- | językowej. 
wana. 


cena: 99 zł dystrybucja: Play It cenu: 99 zł © dystrybucja: LEM 
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Użyj swych 7 wiernych samurajów, 
"zanim Cie 


współwydane przez: opracowane sprzedaż patronat 
przez: wysyłkowa 


= tnt se Br. 


1 © żąG3 Sierra On-Line, inc. All Righta Reserved. 
www.play-it.pl 


WTd 


www mig.pl 
1033) 811 87 29 


baRTe$ 


PSE 
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eśli kiedykolwiek zastanawiałeś 


się, komu tak naprawdę bije: 


dzwon, to być może już wkrótce 

uda Ci się znaleźć odpowiedź na 

to dręczące pytanie. Wystarczy 
poczekać jeszcze parę tygodni na pre- 
mierę gry The Watchmaker produkowa- 
nej w pocie czoła przez doświadczo- 
nych developerów z włoskiej kompanii 
Trecision. 

Wspomniany już „dzwon" to sporej 
wielkości urządzenie przypominające 
wahadło, a bije ono całej rasie ludzkiej 
— jeśli nie zostanie zatrzymane do pół- 
nocy, to w połączeniu z nadchodzącym 
zaćmieniem Słońca może przynieść glo- 
balną katastrofę. Siła owego wahadła 
polega na możliwości koncentracji ta- 
jemniczej energii łączącej ze sobą 


miejsca kultu pogańskiego. Przyrząd 
właśnie został skradziony przez grupę 
religijnych fanatyków, a ślady prowa: 


dzą do osiemnastowiecznego zamku 
usytuowanego w sercu austriackich Alp. 


Tamże właśnie londyńskie biuro prawni- 


cze Norman 8. Mac Green postanawia 


wysłać parę specjalistów, zadaniem ; 


których będzie, a jakże, uratownie na- 
szego pięknego świata od totalnej za- 
głady. 


PRODUCENT: Trecision 


DATA WYDANIA: jesień 2001 r. 
INTERNET: httpe/ / www.tredsion com 


Ja ich gdzieś widziałem 


Wybrańcy w osobach Victorii Con- 
roy — zdolnej prawniczki — oraz Darrela 
Boone'a, znawcy zjawisk paranormal- 


nych, już w pięć godzin po wizycie 


w gustownym, londyńskim biurze zlece- 
niodawcy meldują się na miejscu, czyli 
u wejścia do imponującego zamku, 
w którym od lat dzieją się rzeczy pow- 


szechnie uznane za niezwykłe. Patrząc 


na parę głównych bohaterów, nie da się 
nie zauważyć inspiracji „Archiwum X”. 
Victoria to osóbka kierująca się rozu- 
mem, szukająca racjonalnego wyjaśnie- 
nia każdej z zagadek, natomiast Darrel 
to indywidualista, najchętniej na własną 
rękę poszukujący powodu zaistnienia 
zjawisk nadprzyrodzonych (czemu daje 
wyraz już we wprowadzeniu do gry). 
Wypisz, wymaluj: Scully i Mulder. Choć 
to nie w smak Darrelowi, współpraca 
będzie jednak konieczna — część zaga- 
dek wymaga bowiem równoczesnej 
obecności obu detektywów: kiedy to, na 
przykład, jedno odwraca uwagę miesz- 
kańca zamku, podczas gdy drugie zdo- 


bywa potrzebne przedmioty. 


The Watchmaker to gra przygodo- 
wa osadzona w trójwymiarowym świe- 
cie, na który składa się pięć kondygnacji 
zamku oraz przyległy do niego teren 
oraz budynki. Łącznie na gracza ocze- 
kuje przeszło 80 lokacji i należy od razu 
zaznaczyć, że są one bardzo ładnie za- 


projektowane — pod tym względem do- 
minuje oczywiście sam zamek, gdzie 
między innymi znajdziesz mnóstwo 
obrazów zawieszonych na ścianach 


wszystkich pięter; ponadło ujrzysz fres- | 


ki, ozdobne zegary i wiele innych 
przedmiotów nadających pomieszcze- 


niom odpowiedni charakter dosłojności. | 


Najdłuższy dzień 


Rozgrywka rozpoczyna się o 9.00 


przywitaniem przybyszów przez nad- | 
zorcę zamku, opiekującego się przybył- | 
kiem w imieniu podejrzanej firmy far- | 
maceutycznej Multinational. Oznacza | 
to, że masz do dyspozycji piętnaście go- | 


dzin na powstrzymanie nadchodzącego 
zła; czas płynie w grze w sposób umow- 


ny i nie musisz się martwić, że nie zdą: | 


żysz z wykonaniem podstawowych za- 
dań — wydaje się, że dopiero wypełnie- 
nie określonych misji „popycha” wska- 
zówki zegara do przodu. Autorzy gry 


' jako największy jej atut podają możli- 


wość absolutnie dowolnej eksploracji 


całości terenu. Droga, jaką sobie obie | 


rzesz, nie jest ograniczona niczym po- 


| za, na przykład, brakiem potrzebnego | 


narzędzia, czy klucza do danych drzwi. 
Przypuszczam, że tak wielki zakres 
swobody spodoba się indywidualistom, 


którym nie do końca pasuje liniowość | 


niektórych przygodówek, ale nie zapo- 
minajmy, że takie rozwiązanie ma też 


swoje wady: raczej nie unikniesz dużej | 


| az z e m 


dawki bezproduktywnego biegania po 
wszystkich dostępnych dla Ciebie w da- 
nym momencie lokacjach. 


czynniki: nie istnieje opcja spojrzenia 


| na wejść w interakcję nie są w żaden 
sposób wyróżniane i czasem, zupełnie 
jak w Alone in the Dark (tam podświetle- 
nie jest po prostu zbyt mało widoczne, 
tutaj nie ma go w ogóle), wielokrotnie 


| nie zdając sobie sprawy z jego użytecz- 
ności i wagi dla rozgrywki. Wreszcie, 
bohaterowie mają iście irytującą ten- 
| dencję do odmawiania posłuszeństwa: 
albo gubią drogę, albo wędrują nie 
tam, gdzie gracz akurat zamierza ich 
| posłać. W kwestii dwóch pierwszych 
czynników można doszukać się rozsąd- 
nego usprawiedliwienia: dają one 
w dużym stopniu poczucie realizmu — 
nikt przecież nie narzuciłby detektywowi 
kolejności lokacji, jakie ma odwiedzić, 
| a już tym bardziej nie wcisnąłby w ręce 
|mapy (po co 


na mapę a przedmioty, z którymi moż- | 


przemkniesz obok ważnego elementu 


w trakcie „postoju” postaci, kąt podlega 
regulacji, ale już w ruchu kamera prze- 


 łączana jest automatycznie. Widok 


Bezład połęgują jeszcze trzy inne 


pierwszej osoby służy z kolei do bliż- 
szego badania napotkanych. obiektów. 


Całość generalnie łatwa w operowaniu i 


nie jest, w dodatku postać da się zmusić 
do biegu tylko wtedy, gdy wyznaczysz 
bardzo odległy cel, co znacząco 
spowalnia tempo zabawy. Z przełącza- 
niem między postaciami też różowo nie 


jest — czasem po powtórnym uaktywnie- 


niu bohatera, zupełnie niespodziewanie 
znajduje się on w innym miejscu niż to, 
w którym go ostatnio pozostawiono. 


Podsumowując, pozostały czas do wy- | 


dania gry autorzy w dużej mierze po- 


winni przeznaczyć na poprawę wygody | 


przemieszczania się. 


| Gudu gadu 


Jak w każdej przygodówce, najwię- . 


cej uwagi poświęcić musisz znalezio- 
nym przedmiotom i napotkanym obiek- 
tom oraz postaciom; z ostatnimi oczy- 


wiście możesz wdać się w rozmowę, ale 


wygląda ona trochę inaczej, niż klasycz- 
ny dialog w grze 


kreślić mapy dla 
| tak w sumie nie- 
dużego terenu?), 
że o świecących 
artefaktach nie 
wspomnę („ha- 
lo, proszę pana, 
tu mówi studnia, 
ma pan do mnie 
| zajrzeć!”). 

Jeśli chodzi o kamery, to dostępny 
| iest widok dwojakiego rodzaju: częściej 
obserwować będziesz swoje poczyna- 


...pozostały czas do wyda: 
nia gry autorzy w dużej 
mierze powinni przezna- 
czyć na poprawę wygody 
przemieszczania się. 


nia z perspektywy trzeciej osoby — . 


przygodowej. Rzecz 
tyczy się braku alter- 
natywnych opcji od- 
powiadania  posta- 
ciom, czyli raz rozpo- 
częta konwersacja na 
zasugerowany temat 
toczy się bez jakiej- 
kolwiek ingerencji 


z Twojej strony. Co dziwne: z kimkolwiek . 


nie pogadasz, ilość topików jest zawsze 
identyczna: możesz poplotkować o jed- 
nym z siedmiu rezydentów posiadłości, 
pogadać o zaobserwowanych do tej 


pory zjawiskach lub dowiedzieć się 
czegoś o korporacji Multinational. | to 
wszystko. 

Na swej stronie internetowej, Tre- 
cision reklamuje rozwiązania związane 
z interfejsem, a szczególnie schowkiem 
na zdobyte przedmioty, jako nowa- 


torskie i całkowicie intuicyjne. Jest to 


niewątpliwie bardzo „okrągłe” zdanie — 
ja osobiście niespecjalnie polubiłem 
sposób obsługiwania skrytki, ale cóż, 
jak to mówią, o gustach się nie dyskutu- 
je. Jedno jest pewne: The Watchmaker 
będzie przygodówką pod pewnymi 
względami klasyczną (proponowane 
zagadki powinny zadowolić koneserów) 
a równocześnie dosyć nowatorską (peł- » 
na swoboda i zbliżenie do rzeczywi- 
stych warunków prowadzenia śledztwa). 


Test wersji 


adna inna gra nie 

ma w swojej ka- 

tegorii pozycji tak 

mocnej jak Hall 

Life i: jego pocho- 

dne w dziedzinie strzelanin 
FPP. Niewątpliwie jest to po- 
wód do dumy dla firmy Val- 
ve, ale choć żaden inny pro- 
gram FPP nie dorównał jak 
dotąd jej dziełu, to jednak rze- 
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beta 


czywisłość jest okrutna: HalFLife starzeje 
się i prędzej czy później jakaś gra zde- 
tronizuje króla. Do końca tego roku moż- 
na spodziewać się zmasowanego ataku 
ze strony różnych firm i programów. 
Electronic Arts szykuje Medal of Honor, 
do inwazji na hitlerowską twierdzę szy- 
kuje się Activision i jego Return to Castle 
Wolłenstein, Tom Clancy po raz kolejny 
zamierza zaś walczyć z terrorystami 
w Black Thom. Wszystkim tym grom prze- 


+ f £ 


wodzi jednak Red Faction, program nad 


którym od kilku lat ciężko pracowała 

firma Volition, znana z takich przebo- 

jów jak Descent, Freespace, a ostatnio 

również $ummoner. 

O Red Faction pisaliśmy już 

wielokrotnie. Dla przypomnie- 

nia powiem tylko, iż akcja tej 

gry osadzona jest w nieda- 

lekiej przyszłości na Marsie, 

gdzie korporacja Ultor ma 

woje kopalnie. Głównym bo- 

m gry jest niejaki Parker, 

_ górnik, który z czystego 

przypadku dołącza 

do rebelii skie- 

rowanej prze- 

4 ciwko potęż- 

nej korporacji, 

a kierowanej przez tytuło- 
wą Czerwoną Frakcję. 

Niedawno otrzymaliśmy do testów 
wersję beta Red Facłion, zawierającą 
kompletną kampanię dla pojedynczego 
gracza. Choć brakowało jej kilku opcji 
— między innymi nie można było ustawić 
rozdzielczości ekranu powyżej standar- 
dowego 640x480, jak również zapisy- 
wać gry (co było prawdziwym nieszczęś- 
ciem, jako że komputer, na którym testo- 
wałem grę działał non-stop przez po- 
nad 100 godzin) - w ogólnym rozrachun- 
ku okazała się ona niezwykłym prze- 
życiem; może nie tak dobrym jak Half: 
Life, ale wcale nie gorszym. To przyzna- 
ję nawet nieco mnie dziwi, ponieważ 
osobiście uważam, iż gry, które pow- 


aój 


stają najpierw na konsole — a 
Red Faction od jakiegoś 
czasu dostępne jest w wersji 
na PS2 = a dopiero później 
trafiają do posiadaczy pece- 
tów, z reguły okazują się ża- 
łosne. Cóż, na pewno nie jest 
tak w tym przypadku. 

To, na co każdy chyba 
zwróci uwagę w pierwszej ko- 
lejności, to grafika. Cóż, nie 
jest to może jakość, jaką ofe- 


ruje Quake 3, ale na potrzeby gry wys- 
tarcza w zupełności. Tekstury są dobrej 
jakości, animacja postaci również, a efek- | 
ły świetlne, choć nie tak dobre jak te 
z Aliens vs Predator, na pewno wytrzy- | 
mają najsurowszą krytykę (dla przykła- 
du blask lamp za- 
mocowanych w tu- 
nelach kopalni roz- 
mywa się na szy- 
bach maszyny gór- 
niczej sprawiając, 
że prawie nic nie 
widać; musisz tak 
nią kierować, aby 
omijać źródła światła). Szczególnie efek- | 
townie prezentują się różnorodne robo- | 
ły, jakie spotkasz na swojej drodze - czy to 
górnicze, czy bojowe — oraz pojazdy. 
Ogólnie rzecz biorąc grafika w Red 
Faction jest bardzo spój- jr WS 
na; grając, miałem wra- 
żenie jakby twórcy od- 
wiedzili jakieś kopalnie 
na Marsie i tylko od- 
tworzyli ich wygląd na 
komputerze (podobne 
wrażenie miałem grając 
w AvP, które korzystało 
z gotowych wzorców 
scenografii przygotowa- 
nych dla filmu). 


i kto wie, czy 


-„.Half-Life starzeje się 


nie będzie pierwszą grą, 


która poważnie zagrozi 
dotychczasowemu królo- 
wi FPP... 


i. O 


zapomnieć o enginie GEO-MOD, 
który napędza grę. Pisaliśmy 
już wcześniej, iż umożliwia on 
dosłownie wyrąbanie sobie dro- 
gi przez ścianę, a mówiąc kon- 


j kretniej, rozpadanie się obiektów zgod- 


nie z zasadami fizyki. Volition robił i ro- 
bi wokół niego sporo szumu, jednak gra 
korzysta z jego możliwości w dość selek- 
tywny sposób. Gdy tylko znalazłem wy- 
rzutnię rakiet od razu miałem ochotę 
„przejść się” przez 
skały, jednak szyb- 
ko odkryłem, iż mam 
zbyt mały zapas 
amunicji, by gdzie- 
kolwiek dotrzeć. Ina- 
czej było z maszy- 
ną górniczą, która 
może wgryzać się 


Red Faction 


w ściany. Moja przejażdżka była dość 
długa, ale okazało się, iż część ścian 
| itak nie daje się sforsować (co było tro- 
| chę frustrujące, bo albo możemy chodzić 
przez ściany, albo nie), w innych zaś przy- 


Mówiąc o grafice nie można * 


Wybrane typy broni 


Oto osiem z piętnastu rodzajów 
broni, jakie znajdziesz w Red Faction. 
Większość z nich posiada dwa tryby 
strzelania, co przypomina nieco Un- 
real Tournament. 


Control Baton 

Zwykła pałka, ale Tór z 
może także ogłuszyć prze- "Se 3 
ciwnika prądem. 


Riot Shield 

Choć bardzo lekka, tarcza ochronna 
może osłonić przed strzałem z pis- 
toletu lub wybuchem. 


Assault Rifle m, 
Karabin bojowy strze- 35,037 
la celnymi seriami po trzy po- 


ciski lub ogniem ciągłym. z 
Sniper Rifle 
Karabin snajperski umoż- ©” RZ 


liwia uzyskanie 12-krotnego *- 
przybliżenia. 


z 


Flame Thrower | 
Miotacz ognia wys- * Sz 


trzeliwuje strumień łat- * A SES * 
wopalnego paliwa. Mo- "WP 

żesz też odczepić kanisterirzu- 4 U 
cić nim jak granatem. 

Rail Driver A 

Metalowe pociski tej | 3 === 

broni mogą przebijać ściany. 

Specjalna luneta pozwala wykryć J 
przedwników czojących się za zasłoną. 


Precision Rifle > 
Strzela pojedynczą se- - 
rią wybuchowych, bardzo „ 
celnych pocisków. 


zr" 


Fusion 


Rocket Launcher OT ę 


Cięższa wersja wyrzutni s» SĘ 


rakiet. Wyrządzą naprawdę ol- * 
brzymie spustoszenie. 
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Test wersji 


padkach szybko się gubiłem, co sprawia 
ło, że wolałem wrócić na utarty szlak. 
W rzeczy samej możliwości 
engine'u gry najlepiej 
wykorzystać w wal 
ce. Zamiast strze 
lać do strażników 
usadowionych na 
balkonie znisz- 


44 
4 Śę 


4 czyłem po pros 
mA <j 4 tu jego pod- 
/ [ „Toma f stawę i kon: 
7 strukcja za- 
j GU waliła się. Wi: 

= | dząc z kolei trans- 
= port posiłków Ultor 
| . zniszczyłem jedy 

==— 44 ny most i w ten 


sposób pozby- 

łem się prze” 
ciwnika. Ta- 

4 kie sytuacje 
mają swój 

) sens i w rze- 
. , czy samej właśnie o to chy- 
ba w enginie gry chodzi. 
Oprawa dźwięko- 

wa Red Faction jest 
<% równie dobra co gra- 
fika, jeśli nie lepsza 
1 zwłaszcza, gdy dyspo- 
| nuje się kartą z system 
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EAX lub A3D. Nawet na małych 
głośnikach usłyszysz rykoszety 
pocisków przelatujących Ci ko- 
ło głowy i odbijających się od 
ścian. Co więcej, ponie > 
waż część gry toczy : 
się w zamkniętych, 
dużych przestrze” 
niach słyszał bę: 
dziesz charakte” 
rystyczny pogłos i echo *% 
każdego dźwięku. Wraże: 
nia są doskonałe. Z kolei mu- SE 
zykę towarzyszącą grze po- AL. kak 
równałbym do tej z Hall-Liłe. 2 
Wprowadza klimat zagrożenia, s: 
czasami milknie, by za chwilę znów się 
włączyć akurat w momencie, gdy na 
ekranie zaczyna się dziać coś ważnego. 
Mówiąc o grze FPP nie sposób za- 
pomnieć o uzbrojeniu. Red 
Faction na pewno nie 
zawiedzie na tym 
polu, jako że 
do dyspozycji 
będziesz miał 
aż 15 rodza- 
jów broni, w 


== tym trzy dys- 


M FZ 


HIGH PAY 


ponujące lu- 
netą, dwa typy 
wyrzutni rakiet, 
granaty i ładunki 
wybuchowe. Znajdziesz 
naweł specjalną tarczę ochronną, taką 
jakiej używa policja iłumiąca zamieszki. 
Do tego wszystkiego dodać jeszcze na- 
leży pięć rodzajów pojazdów: wspomnia- 
ny wcześniej pojazd górniczy, łódź pod 
wodną|!), opancerzony transporter, wóz 
rozpoznawczy oraz niewielki myśliwiec. 
Gdy wsiadłem do tego ostatniego i ruszy- 
łem do walki w olbrzymiej grocie mia- 
łem wrażenie, że Red Faction zamieniło 
się w Descenta. 

Myślę, że Red Faction osiągnie spo- 
ry sukces, jako że oferuje mnóstwo róż- 
nych możliwości, a zarazem jest proste 
w obsłudze. Nie znajdziesz tu żadnych 
elementów, które przypominałyby Thie- 
fa, czy Deus Exa, tylko akcję i jeszcze 
raz akcję” Rzecz w tym, iż jest ona po- 
dana w pierwszorzędny sposób i na- 
prawdę nie będziesz się tutaj nudził. Jak 
powiedziałem na samym początku, 
HalfLife starzeje się i kto wie, czy Red 
Faction nie będzie pierwszą grą, która 
zagrozi dotychczasowemu królowi FPP. 


Plakaty propagandowe korpo- 
racji Ultor można zobaczyć dosłownie 
wszędzie. Obiecują dużo przygód, du- 
żo ryzyka i wielkie pieniądze — czyli 
coś co lubią wszyscy mocni faceci. 
Zderzenie teorii z rzeczywistością 
jest aż bolesne. Górnicy pracujący dlu 
korporacji otrzymują marne wyży- 
wienie, nieczynne prysznice i brudne 
zlewy. W takich warunkach trudno 
być bohaterem, choć czasami zdarza- 


ją się wyjątki. 
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Test wersji 


jecałe dwa lata temu kompa- 
nia Magnetic Fields zapropo- 
nowała fanom wyścigów sa- 
mochodowych grę zatytuło- 
waną Rally Championship. 
Gra ta wywołała mieszane uczucia: 
z jednej strony doceniono piękno grafiki 
oraz niesamowitą dbałość o szczegóły 
(aby fotorealistycznie oddać setki kilo- 
metrów tras, należało wykonać tysiące | 
zdjęć). Z drugiej strony, twórcy zagubili 
gdzieś właściwy balans między realiz- 
mem a grywalnością i spora rzesza gra- 
czy nigdy nie przekonała się do tej gry. * 


Nie dwa razy 
się nie zdarza RA 


Z zarzutem o mono- 
tonność trudno było po- 
lemizować — przeciętne- 
mu graczowi niewiele 
frajdy sprawia pokony- 
wanie prostej o długości 
kilku kilometrów. Ów przerost 
realizmu nad czystej wody zabawą 
był prawdopodobnie głównym powodem 
nieodnowienia kontraktu z Magnetic 
Fields. Kontynvacją serii Rally Cham- 
pionship zajęli się ludzie z Warthog — fir- 
my z siedzibą w Manchesterze. Rally 
Championship 
Extreme z tytu- 
łem z 1999 ro- 
ku łączy bar- 
dzo niewiele, 


(LE A 


właściwie je- 
dynie dwa pier- 


wsze człony ty- | 


befa 


© RALIY CHAMPIONSKIP EXTREME 


tułu, podczas 

gdy cała reszta, na 
czele z silnikiem, to 
już zupełnie nowy pro- 
dukt. Warto tutaj nadmie- 
nić, że programiści z Warthog pracują 
w zawrotnym tempie — prace nad grą, 
powstającą przecież praktycznie od 
podstaw, rozpoczęły się ledwie dziewięć 
miesięcy temu, już teraz można ją spo- 
kojnie testować, a premiera zapowiada- 
na jest na 2 października. 

W Rally Championship Extreme bę- 
dziesz mógł zagrać w dwóch standar- 
dowych trybach, a więc WRC oraz zręcz- 
nościowym. W pierwszym z nich dos- 
tępne będą 24 trasy, po cztery na każdy 
z regionów: Szkocję, Walię, wyspę Man 


(położona tuż obok zachodniego wyb- 
rzeża Anglii, zresztą bardzo blisko ro 
dzimego miasta firmy), Arktykę, Kenię 
oraz Amerykę. Aby uniknąć błędów po- 
pełnionych przez poprzedników, twórcy 
jako „szkielet" obierali dany region, po 
czym go urozmaicali, dodając różne 
elementy krajobrazu w celu maksymal- 
nego uatrakcyjnienia przejazdu. Poza 
mistrzostwami będziesz się jeszcze ści- 
gać w kilku opcjach trybu zręcznościo- 
wego (łącznie 12 etapów), z czego naj- 
ciekawsza wydaje się opcja kariery 
— w niej zaczniesz od wielokrotnie prze- 
chodzonego gruchota, by poprzez ko- 


| 

| lejne szczeble rozwoju osiąg- 

| nąć najwyższe laury i dostęp do 
najlepszych bryczek. 
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pionship pod względem grafiki bardzo 
mocno przypomina Colin McRae Rally. 
| Bez porównań nie obejdzie się także po 
rozpoczęciu zawodów: moim zdaniem 


| zarówno fizyka poruszania się pojazdu, 
jak i ogólny poziom realizmu stoi na 
| mniej więcej podobnym poziomie, co 
| dzieło Codemasters. Co prawda twórcy 
| zarzekają sę, że ich gra jest bardziej 
| zorientowana na symulację niż Colin 2, 

ło jednak ja osobiście nie wyczułem 
| specjalnej różnicy. Samochód prowadzi 
| się równie intuicyjnie, zachowuje się on 
| bardzo wiarygodnie, równocześnie jed- 
| no uderzenie w drzewo nie przekreśla 
o szans na ponowne rozwinięcie 
| dużej prędkości i szybkie dotarcie do 
| miejsca przeznaczenia (co odpiera ar- 


Na pierwszy rzut oka, Rally Cham- : 


gument o nasta- | 
wieniu na realizm). 
Wszystkie obiekty 
mijane na trasie 
wykonane” zostały 
w trzech wymia- 
rach i kontakt 
z nimi bywa dla 
auta bolesny, ale, 
jak przed chwilą 
wspomniałem, mi- 
mo iż części sa- 
mochodu odpa- 
dają dosyć 
chętnie i bez 
oporów, nie 
wpływa to 
praktycznie 
w żaden sposób 
na osiągi pojazdu. 


Niczym w Pro Rally 2001, poz- 
wolono też graczowi zboczyć co nieco 
z wytyczonej trasy, choć manewr ten do 
specjalnie rozsądnych nie należy i na koń- 
cowy wynik wpływa zdecydowanie ne-_ 
gatywnie. Jak w każdej szanującej się grze 


wyścigowej, jazdę obserwować można 
z kilku widoków kamery, w tym w opcji 
„wirtualnego kokpitu", przy włączeniu 
którego Twój błędnik szybko dostanie 
obłędu a z piersi wyrwie się żałosne 
westchnienie wyrażające tęsknotę za fote- 
lem z zainstalowanym force feedbackiem. 


rr, EE 4 BI "A 


Choć nigdy nie siedziałem za kierow- 
nicą samochodu klasy WRC z pilotem po 
prawej ręce, to jednak po raz kolejny 
stwierdzić mi wypada, że głos pilota 
w wyścigówkach oddawany jest nieprze- 


konująco. W Rally Championship Extre- 
me Twój rajdowy sufler jest jakiś taki ci- 
chy, niewyraźny i przesadnie bzyczący 
(rozumiem: komunikacja radiowa i tak 
dalej, ale to chyba jednak nadal nie to). 
W trakcie jazdy nie zawsze jest czas, by 
spojrzeć na wyświetlane u góry ekranu 


-..Wszystkie obiekty mi- 
jane na trasie wykonane 
zostały w trzech wymia- 
rach i kontakt z nimi by- 
wa dla auta bolesny... 


symbole, więc pilot w dużej mierze od- 
powiedzialny jest za skuteczną nawigac- 
ie — stąd jego głos powinien być bardziej 
dopracowany. Bardzo bym się ucieszył, 
gdyby ten akurat element twórcy zechcieli 
ulepszyć przed wydaniem pełnej wersji 
„ekstremdlnego" Rally Championship — gry, 
która pod każdym innym względem już 
na tym etapie produkcji ma duże szanse 
poważnie zagrozić hegemonii Colina 2. 


PRODUCENT: Actualize 
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o bety drugiej części przygód 
związanych z hrabią Dracula 
podchodziłem bardzo sceptycz- 
nie: negatywne opinie krążą 


ce wśród grających w pierw- | 


szą część wydaną ledwie parę miesięcy 
łemu nie zapowiadały nic dobrego, 
zwłaszcza, że kontynuacje bywają na 
ogół gorsze od pierwowzoru, zwłasz 
cza jeśli ów z trudem sięgał dolnej stre- 
fy stanów średnich. Dracula 2: The Last 
Sanctuary nie wygląda gorzej niż po- 
przedniczka, aczkolwiek ze względu na 


wyżej wspomniane opinie ciężko to na- 


zwać komplementem. 
Przygoda z pierwszej części gry za- 


kończyła się, ale historia toczy się dalej: 


Jonathan wraz z Miną umknęli z siedzi- 
by arystokratycznego smakosza krwi 
ludzkiej, co wcale nie oznacza, że siwy 
pan o wyjątkowo ostrych kłach zamie- 
rza na tym zakończyć walkę. Tym ra- 
zem rzecz idzie o pewien pierścień, któ- 


DANIA: listopad 2001 r. 
http:/ /draculagome.com 


ry młodzian zwędził Draculi podczas 
ostatniego rendez-vous — ponowne 
spotkanie następuje już w tydzień po 
wydarzeniach zamykających pierw- 
szą część Draculi. Nie zmieniają się 
bohaterowie, taki sam po- 

4 _ zostaje też interlejs. Jest 


rzec: przesadnie uprosz- 
czony i w całości opiera 

się na dwóch przyciskach 
myszy. Na tym kontynuacje 

się nie kończą: zagadki 
ponownie są w miarę łat- 

we i nawet gracz racz- 

L% kujący w gatunku gier 
przygodowych przy odro- 

binie główkowania, a przede wszyst- 
kim spostrzegawczości, poradzi 
sobie z nimi. Również dialogi pro- 
wadzone są w identyczny sposób, 
jak w Dracula: Zmartwychwstanie 
a więc indagowana postać wygła- 
sza swoją sekwencję i na tym roz- 
mowa się kończy. Właściwie jedy- 
ne, co wygląda tu w miarę atrak- 

( cyjnie to oprawa audiowizualna, 
ze szczególnym wskazaniem na 
urodę i mroczny klimat lokacji. Gra- 


a k: Bę on bardzo prosty by nie 
— 


| 3 


| 


_fika, podobnie jak w pierwszej części, 


to zdecydowanie najmocniejszy punkt 


| gry. W trakcie rozwiązywania zagadek 


brakowało mi jedynie wyraźniej zaryso- 


' wanej ścieżki dźwiękowej, co na pewno 


wpłynęłoby na zwiększenie poczucia 


_ grozy. 


Krótko mówiąc, nowy odcinek interak- 


| tywnego filmu, bo tak można by nazwać 
| drugą porcję przygód Jonathana i hrabie- 
go z Transylwanii, przedłuża opowieść 
| okilkanaście godzin, nie wprowadzając 


zasadniczo żadnych poważnych inno- 


_wacji. Nasuwa się w związku z powyż- 


szym wniosek, że każdą historię można 
by ciągnąć w nieskończoność; pytanie tyl- 
ko, czy ma to sens. Wszyscy gracze, któ- 


rzy dobrze się bawili pojedykując się 


z Draculą w poprzednim „odcinku”, za- 


| pewne odnajdą w tym produkcie źródło 


dobrej zabawy, ale nie sądzę, by ci, któ- 
rym Dracula: Zmartwychwsłanie nie po- 


 dobał się, nagle zapałali wielkim afektem 
do sequelu. 


Wszelako dobrze, że CD Projekt 
postanowił, podobnie jak w pierwszej 


| części, spolonizować Draculę 2: Ostatnie 


Sanktuarium — bo tak w wersji polskiej ta 


| przygodowa gra będzie zatytułowana. 
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ZACZAROWANA LOKOMOTYWA 


isza komputerowych gier role-playing przez ostat- 

nie dwa lata bez dwóch zdań zdominowana była 

przez Baldur's Gate oraz jego pochodne, konty- 
nuacje, rozszerzenia, dodatki i ciągi dalsze do dodat- 
ków, aż do przesytu. | pewnie jeszcze długo gralibyśmy 
w następne „balduroidy”, gdyby nie Arcanum — tytuł, 
który ma ogromne szanse złamać monopol Black Isle 
w zakresie cRPG, wprowadzając świeży powiew do trą- 
cącego już nieco stęchlizną królestwa, którym dotych- 
czas władał baldurowy engine Infinity. 


Chociaż Arcanum to pierwsza 
gra firmy Troika Games, jej twór- 
ców trudno uznać za debiutantów: 
Tim Cain, Leonard Boyarsky i Jason 
Anderson, czyli właśnie owa „troj- 
ka”, to ludzie, którzy stworzyli nie- 
zapomnianego Fallouta, wówczas 
jeszcze pracując pod skrzydłami 
wytwórni Interplay. Od tego kalibru 
fachowców spodziewać się można 
produktu najwyższej jakości i ta- 
kim właśnie jest Arcanum — aczkol- 
wiek do pewnego stopnia ciąży na 


nim coś, co można nazwać „klątwą | 
Fallouta": twórcom gry nie udało się 


uniknąć pokaźnej ilości drobnych 


bugów, które co prawda nie psują | 


zabawy, ale trochę nerwów na pew- 
no. Na szczęście, dostępny jest już 
patch błędy te usuwający. 

Świat przedstawiony w grze to 
absolutne novum, przynajmniej jeśli 
chodzi o cRPG, bo wcześniej, w lite- 
raturze fantastycznej ten typ rze- 
czywisłości pojawiał się parę razy 
i ochrzczony został mianem steam- 
punka (jako przeciwieństwa lite- 


ratury cyberpunkowej). W przypad: | 


ku Arcanum „punka” jest niewiele, 
natomiast pary — steam — cała ma- 
sa. Nie bierze się ona bynajmniej 
z powietrza, ale z parowych kotłów, 
napędzających różne urządzenia 
mechaniczne, od maszyn w halach 
fabrycznych, po lokomotywy jeż- 


dżące od miasta do miasta, a tak- | 
że w obrębie co większych metro- 


| polii jako środek transportu pub: 


licznego. Oto bowiem niedawno 
w świecie fantasy miała miejsce re- 
wolucja przemysłowa; wieść nie- 
sie, że jakiś człowiek wykradł tajem- 
nice technologiczne jednemu z kras- 
noludzkich klanów i przekazał je 
swoim rodakom, co zaowocowało 
przemysłową rewolucją w miastach 
zamieszkanych przez ludzi. 

A co było przed tą rewolucją? 
Ano, zupełnie inaczej niż w historii 
naszego kontynentu, światem Ar- | 
canum rządziła magia. Spokojnie 
współżyli ze sobą ludzie, krasnolu- 
dy i elfy, w górach zamieszkiwały 
smoki i tajemnicze giganty, po la- 


| sach hasały hordy orków, a wśród | 


bagien można było spotkać stwory 
z piekła rodem. | nadal można je 
spotkać, ale już jakby w mniej- 
szych ilościach, smutne i zniechę- 
cone odkąd awanturników z mie- 
czami zastąpili myśliwi z wielko- 
kalibrowymi strzelbami. Ostatni 
smok zdechł ze starości, a w jego 
leżu urządzono muzeum; orki prze- 
niosły się do miast i jako wyzyski- 
wana klasa robotnicza zaczęły do- 
pominać się ludzkiego traktowania; 


| nawet elfom gorzej zaczęło się | 


wieść, odkąd ludzie wykupili zie- 
mie w środku świętych lasów by po- 


B. 


prowadzić przez nie linię kolejo- 
wą. | chociaż magia jeszcze ist- 
nieje, i można spotkać gdzienieg- 
dzie potężne istoty władające 
zaklęciami, to powoli jednak od- 
chodzi ona do lamusa, zastępo- 
wana technicznymi nowinkami. 
Bo przecież, kto by chciał latami 
słudiować, by rzucić fireballa, kie- 
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dy można pójść do sklepu i kupić 
laskę dynamitu, który sprawę za- 
łatwi nie gorzej. 

W tych to realiach snują się 
nici intrygi, w jaką wplątany zos- 
taje główny bohater gry. Stero- 
wiec „Zefir”, którym leci nie wia- 
domo dokąd, nigdy tam nie do- 
latuje, bowiem zostaje strącony 
przez eskadrę lotnictwa orków 
i w płomieniach spada na ziemię. 
Jedyną osobą, jaka uchodzi z te- 
go incydentu z życiem, jesteś właś- 
nie Ty; co prawda wypadek prze- 
żył jeszcze jeden osobnik, ale tyl- 
ko trochę — zaraz po wręczeniu 
Ci tajemniczego pierścienia zej- 
dzie z tego świata, a poszukiwa- 
nia „chłopca” będącego jakoby 
owego przedmiotu właścicielem 
słaną się głównym motorem Two- 
ich następnych przygód. Przynaj- 
mniej do czasu, aż okaże się, że 


to tylko malutki wycinek znacz- 
nie większego fresku, malowane: 
go przez dwóch rywalizujących 
ze sobą bogów. 


Arcanum pod pewnymi wzglę- 


dami skonstruowane zostało w po- 
dobny sposób, jak Fallout: jest so- 
bie świat, w nim jesteś Ty, i masz 
pełną swobodę poruszania się 


i działania. Co prawda istnieje ja- 
kiś zasugerowany przebieg przy- 
gody, i są zadania, które musisz 
wypełnić aby posunąć wydarze- 
nia dalej, jednak sposób ich wy- 
konania, a także kolejność reali- 
zacji questów pobocznych w zde- 
cydowanej większości pozosta- 
wiono Twojemu uznaniu. Co wię- 
cej, aby zindywidualizować roz- 
grywkę i jak najbardziej związać 
gracza z prowadzoną przezeń po- 
stacią, zupełnie zrezygnowano 
z charakterystycznego dla innych 
rolplejów podziału na klasy i spec- 
jalizacje. Zamiast tego, możesz 
rozwijać swego herosa w dowol- 
nie wybranym kierunku: wraz 
z awansowaniem na kolejne po- 
ziomy doświadczenia otrzymu- 
jesz określoną ilość punktów po- 
staci, które wolno Ci spożytko- 
wać na rozmaite sposoby — istnie- 


4u% zc Ń i 
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EGER 


GCEEREEREB; 


je możliwość podniesie- (4 
nia podstawowych statys- ) 
tyk, zwiększenia różnych 
umiejętności, czy też na- 
uczenia się nowych czarów. 

W ten sposób uzyskujesz 
możliwość wykreowania albo 
specjalisty od techniki, albo 
doskonałego maga, i ma to zna- 
czenie o tyle, że przebieg roz- 
grywki będzie w dużym stopniu 
zależał od tego, czy staniesz się 
łym pierwszym, czy tym drugim. 
Dlatego właśnie zdecydowa- 
liśmy się zrecenzować Arcanum 
w nowatorski sposób: dwóch 
redaktorów równolegle przecho- 
dziło grę, przy czym jeden po- 
wędrował ścieżką magii, drugi 
zaś — techniki, a wrażenia z tych 
zupełnie różnych typów gry 
składają się na dalszą część 
recenzji. 


Ka | 
PR) 


RECENZJE 


; a na przeciwnym końcu stoją kras- 


Zabawa rozpoczyna się właś- | 


ciwie już w momencie kreacji swo- 


twórcy Fallouta nie byliby sobą, 


SE 


| ingerencji w statystyki herosa Arca- 
ego bohatera. Standardowo jest i 
im zwykły, przeciętny człowiek, ale | 


22a LAG 


gdyby nie dali możliwości głębokiej | 


num. Można zatem zdecydować się | 
na wybór innej rasy, przy czym : 


| — zgodnie z klasycznymi kanonami | 


R” 


Na 


SPEE 


| Fantasy — najbardziej magicznymi 
| skłonnościami wykazują się elły, 


| cydowanie bierze górę nad nauka- | 
| mi tajemnymi, nie jest łatwy — to 
| jednak wrażenie mylne. Mechanika | 


noludy. Rzecz jasna, istnieje także | 


| cały zestaw modyfikacji postaci, po- 


dobny do systemu „perków” i „trai- 
tów” z Fallouta; dają one bonusy 


| pistoletu czy innej strzelby na słonie | 


do niektórych cech, a minusy do in- | 


nych, przy czym im większe korzyś- 


i 


ci na jednym polu, tym większe | 


straty na innym. Co ciekawe, osoby | 


przyzwyczajone przez gry baldu- 


| roidalne do reguł ADAD spotka tu 


pewna niespodzianka: nie inteligen- 


do kolejnych zaklęć. 


| młotów i toporów, a także zaklę- 
| tych pancerzy, hełmów, pierścieni | 
| i obuwia, i jedynym problemem jest, | 
cja, a siła woli decyduje o dostępie | 
| funduszy na ich zakup. Od pewne- | 


Zdawać by się mogło, że żywot | 


maga w świecie, gdzie technika zde- 
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a 


Mnicsszi Leczrnii 


Minfoina SW: 6 Lreęczeie 5 
To zt rzywy akta Pun Zrowi wte 


| cierpieć na syndrom Baldur's Gate: 


| nie umniejsza jego szans w walce: | 


Arcanum zdaje się faworyzować ów | 
wymierający gatunek, i chociaż cza- | 
rodziej raczej nie weźmie do ręki | 


o ogromnej sile rażenia, to w niczym | 


po całym kontynencie walają się | 
ogromne ilości magicznych mieczy, | 


przynajmniej na początku, zebranie | 


go jednak momentu gra zaczyna | 


drużyna trzyma w pleca- 
kach niezliczone ilości sprzę- | 
tu, który co jakiś czas trze- | 
ba wyprzedawać, aby zro- | 
bić miejsce na nowe łupy. | 

Magia nad techniką ma | 
jedną zdecydowaną prze- | 
wagę: wystarczy, że czaro 
dziej nauczy się jakiego: 
zaklęcia, i już może się nim 
do woli posługiwać, o ile 


tylko ma dość siły, by je 


rzucić. Technik nato- 
miasł musi jeszcze zdo- 
być komponenty do 
urządzenia, które chce 
skonstruować, i do tego 
wykorzystać te składniki 
może tylko raz. Innymi 
słowy, magowie czer- 
pią ze źródeł odnawial- 
nych, podczas gdy za- 
soby bohaterów prełe- 
rujących naukę mogą 
ulec wyczerpaniu. Tu dochodzimy do 
niezwykle istotnego elementu, ja- 
kim jest dodatkowy, obok punktów 
zdrowia, współczynnik charaktery- 
zujący kondycję postaci. Oto twór- 
cy Arcanum uwzględnili fakt, że bo- 
hater może się zmęczyć, zatem wpro- 
wadzili punkty energii, których 


ilość uzależniona jest od kondycji 


i siły woli postaci (co ma sens, bo 
zmęczenie to w równym stopniu funk- 


cja psychiki, jak i budowy ciała, 


siłacz o słabej woli szybko się znie- 
chęci i pójdzie spać, gdy dobrze 
zmotywowany chuderlak wciąż bę- 
dzie miał w sobie zapasy wigoru 
do dalszego działania). Szczegól- 
nie męcząca jest dla istot 


zamieszkujących świat Arcanum 


walka wręcz, będąca elementem | 
występującym nieprzyzwoicie wręcz | 


często — mój bohater dotarłszy do 
43 poziomu doświadczenia miał 
na koncie blisko dwa tysiące tru- 
pów. Samo machanie mieczem czy 


łoporkiem to jeszcze nic takiego, | 


ale każdy celny atak przeciwnika 
obniża poziom energii, i często mo- 


że się zdarzyć, że postać całkiem 


jeszcze zdrowa, padnie na ziemię 
bez przytomności; utrata energii jest 
szczególnie niebezpieczna dla użyt- 


kowników magii, albowiem posłu- | 


giwanie się zaklęciami konsumuje 
jej spore ilości — w pewnym sensie, 


zastępuje ona współczynnik mana, . 


znany z innych rolplejów. Na szczęś- | 
cie, powrót sił następuje stosunko- | 
wo szybko, wystarczy kilkadziesiąt 
minut odpoczynku by je w pełni | 
zregenerować, i to właśnie miałem 
na myśli pisząc o zasobach odna- 


wialnych. 
Niemałą rolę w ży- 
ciu maga odgrywa, 
jak sama nazwa 
wskazuje, magia: $ 
dostępnych jest ią 


RECENZJE 


NASZNYAJE 


16 dyscyplin wiedzy tajemnej, 
| a w każdej z nich po pięć zaklęć, | 
od najsłabszych, jak proste leczenie 
' albo wytrącanie broni przeciwni | 
| kowi, do potężnych — teleportacji, | 
/ wskrzeszenia, czy przyzywania ży- | 


'_ wiołaków. Przydają się one głów- 


H 


| nie jako wspomaganie w walce, acz- | 
| kolwiek nie tylko: istnieją czary dzia- - 
| łające jak wytrychy, a i takie, które | 
| pozwalają walki w ogóle uniknąć, 


| jak niewidzialność na przykład. Im 


| więcej zaklęć opanujesz, tym Twój | 
| współczynnik inklinacji magicznej | 
/ będzie wyższy, co właściwie więk- 
| szego wpływu na rozgrywkę nie ma, | 


j aczkolwiek w kilku miejscach może 
| ją utrudnić — na przykład w Tarancie 


| magom nie wolno korzystać z kolej- | 


| gą oni korzystać wyłącznie z wago- 
ów najgorszej klasy, odizolowanych | 


i miejskiej, a w całym Arcanum mo- | 


i 


od reszty pociągu. Ot, takie drobne | 
walki w sytuacji, gdy jeden z prze- 


' uprzedzenia światopoglądowe. 
Jednym z najciekawszych pa- 


| tentów zastosowanych w Arcanum | 
jest dualność questów. Większość | 
| zadań można rozwiązać na jeden | 


W SKRÓCIE 
ZALETY: 


+ ogromny obszar gry 

+ pełna dowolność w zakre- 
sie rozwoju postaci 

WADY: 

- spora ilość drobnych 
błędów w programie 


z dwóch sposobów, przy czym je- 


den z nich z reguły prowadzi Cię ; 


w kierunku Dobra, a drugi wręcz 


przeciwnie — na przykład, możesz | 
pomóc jaszczuroludom obronić się | 
przed polującymi na nich kłusowni- 
kami, ale równie dobrze możesz za | 


odpowiednią gratyfikacją przy- 
stać do kłusowników i wymordo- 
wać jaszczury. 


Warto też wspomnieć o jednym | 


z wielu bugów w programie, zwią- 


zanym z limitem towarzyszy. Podob- | 
nie jak w Falloucie, ilość współpra- | 


cowników, jacy mogą z Tobą węd- 


rować, uzależniona jest od Twojej | 
charyzmy — jednak nie zawsze: cza- | 


sami nawet przy ograniczeniu kom- 
panii do dwóch osób, może z Tobą 
wędrować i czterech NPC-ów plus 
pies. Błędów w programie jest zresz- 


tą więcej, a do najbardziej uciążli- | 
wych należy zawieszanie się trybu 


ciwników stoi za drzwiami; niemiłe | 


jest także to, że czasami przy prze- 
chodzeniu pomiędzy lokacjami zni- 
kają z inwentarza przedmioty. Cza- 
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sem też Twoi koledzy zapominają 
jakby, że starcie się skończyło, i sło- 
| ją jak kołki w miejscu, czekając na 
ciąg dalszy. 

Mimo tych drobnych poślizgnięć, 
jestem przekonany, że już wkrótce 
| Arcanum zdetronizuje balduroidy, 
a Troika Games zabierze się do pro 
dukcji sequela, co zresztą zapowia- 
| da na swej stronie WWW. Co istot- 
| ne, program zostanie u nas wyda- 


«RWB 


tuje pn z przy wołanymi 
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ny po angielsku, ale z płytą zawie- 
rającą nakładkę polonizującą grę; 
w ten sposób usatysfakcjonowani 
powinni być i ci, którzy wolą orygi- 
nalne wersje językowe, i gracze pre- 
ferujący lokalizacje. 
| na zakończenie jedna rada: 
nie pozbywaj się Kryształów Kat- 
hornu dopóki nie dowiesz się, do 
czego służą. 
ManJAk 
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pierw na« Macintosha 


a zaraz połem na pe-- 
ceta, dziwaczna mie- 
szanina gry logicznej 
i przygodowej o tytule 
Myst, nikt chyba nie 


Bezosokowy bohater | Nowości | 
i na mrówczą skalę 


spodziewał się jak 
ogromny sukces od- 
niesie ów program na 
całym świecie. Sprze- 
dano miliony egzem- 
plarzy i prawie na- 
tychmiast rozpoczęto 
prace nad kolejną 
częścią gry, znanej 
jako Riven. O ile kon- 
tynuacja nie spotkała 


się już z równie gorą- 
cym przyjęciem co jej 


poprzedniczka, o tyle 


firma Presto Studios, 
która notabene nie. 


miała nic wspólnego 


z pierwszymi dwiema 
częściami aczkolwiek 


wykreowała bardzo 


podobną serię Jour 


neyman Project, po- 
stanowiła zabrać się 
za Myst 3 - Exile. 
Owoc ich ciężkiej pra- 
cy właśnie trafił do 
sprzedaży, zaś ja, ja- 
ko czołowy miłośnik 


Mysta w redakcji, za- 


brałem się za rozdłu- 


bywanie gry, by czym 


prędzej donieść Tobie 
o moich wrażeniach. 


$GK 10/01 


iedy w połowie | 
lat 90-tych po- 
jawiła się, naj-- 


Tp 


Jak już się utarło w serii Myst, 
główny bohater również w trze- 
ciej części jest bezosobową, ta- 
jemniczą personą, która, ni stąd 
ni z owąd, trafia w sam środek 
dramatycznych wydarzeń, jakie 
ponownie stają się udziałem 
rodziny pisarza światów Atrusa. 


| Tym razem podczas Twojej, czy- 


li efemerycznego ktosia, wizyty 


w domu wspomnianego jego- i 
mościa, do pracowni gospoda- | 


rza wdziera się dziwny obszar- 


/ paniec o imieniu Saavedro, po- 
| rywa księgę, nad którą właś- 


nie pracował Atrus i znika 


w woluminie opisującym J'Nani | 
— świat stworzony przez Atrusa | 
za młodu niejako „na próbę”. 
' Nie zastanawiając się wiele, ru- ; |] 
szasz w pogoń za dziwakiem, | 


' wplątując się tym samym w ko- 
lejną, pełną niesamowitych za- . 
gadek przygodę. 


st 


Na długo przed premierą 
Myst 3 — Exile zaczęły pojawiać 
się przeróżne ploty na temat no- 


wości, które to rzekomo miały | 
nas wszystkich znokautować ni- 
czym pierwszy lepszy bokser Go- 
łotę. Jak się okazało tylko jedna 
z tych pogłosek okazała się praw- 


WYPRAWA DO KRAINY LOGIKI 


dziwa, a konkretnie to, że w naj- | 
nowszym Myst, stojąc w miejscu, 
możesz obracać się o 360 stopni | 
bez konieczności klikania z boku 
ekranu jak to dawniej bywało. | 


/ Gdzie jednak podziało się płyn- 


ne chodzenie po wyspach? Wi- 


dać uznano, że nie jest ono po- | 


trzebne, albowiem w najnowszym 
Myst nadal poruszasz się pomię- 


dzy statycznymi lokacjami, w któ- 


rych z rzadka tylko zdarzają się 


' jakieś animacje (nie licząc oczy- 
| wiście momentów uruchomienia 
jakiejś maszynerii, czy rozwiąza- 


nia zagadki). | 
Czy powyższe fakty stanowią | 
jednak o tym, że Myst 3 to jedno 


/ wielkie rozczarowanie i pomyłka? 


Moim zdaniem w żadnym wypad- | 
ku nie. Gra, podobnie jak jej po- 
przedniczki, jest jednym z naj- 


większych wyzwań dla miłośni- | 
ków rozgryzania logicznych ła- | 


migłówek i jako taka z całą pew- 
nością zasługuje na gromkie bra- | 


| wa. Zagadek w Myst 3 jest mnós- 
/ two i wszystkie z nich można roz- | 


wikłać jeśli uważnie będzie się | 


obserwować wszystkie zależnoś- 


ci pomiędzy zjawiskami zacho- | 
dzącymi w ołaczającym Cię świe- | | 
/ cie, posiłkując się od czasu do - 


czasu wskazówkami pozosta- 


; wionymi przez autorów gry na : 
kartach pamiętnika Saavedro. | 


/ Jeśli nie znasz zbytnio serii Myst, 
od razu dodam, że samo dos- 
| trzeżenie zagadki, nie mówiąc już 
o jej rozwiązaniu, może zająć ma- 
sę czasu, w zależności od Twej 


zdolności kojarzenia faktów i łą- | 


czenia ich w logiczną całość. Z te- 


go względu gra zdecydowanie nie . 


przypadnie do gustu sprytnym 


raptusom, którzy dzięki błyskot- : 


liwemu myśleniu i znakomitemu 
instynktowi potrafią rozwalić na 
drobne kawałki zwykłe przy- 
godówki. Myst 3 to gra, nad któ- 
rą często trzeba się po prostu za- 
dumać, wczuć w klimat dziwacz- 
nego świata, narysować kilka wy- 
kresów, a czasem nawet (o zgro- 
zo) obliczyć coś, by ostatecznie 
osiągnąć pożądany efekt. 


Nie samymi zagadkami jed- 
nak człowiek w przygodówkach 
żyje, a przynajmniej tak 
by się mogło wyda- 
wać. Autorzy Mys- 
ta 3, nie zga- 
dzają się jed- 
nak z takim 
podejściem 
i zdecydowa- 
nie więcej cza- 
su poświęcili na 
wykreowanie 
światów, które odwie- 
dzisz podczas gry i zagadek 
jakie napotkasz podczas węd- 
rówek, niż na napisanie i zapre- 
zentowanie w jakiś spójny spo- 
sób fabuły. Oczywiście wraz z roz- 


wiązywaniem kolejnych łamigłó- ; 


wek, będziesz odnajdywał dal- 
sze strony z pamiętnika Saavedro 
- poszukującego zemsty miesz- 
kańca jednego z zapomnianych 


przez Atrusa światów — i oglądał 


/ okazjonalne filmiki z wyjaśnie- 
niami tegoż samego jegomościa, 
jednakże sposób rozwoju fabuły 
sprawia, że raczej nie będziesz 


czuł się zbytnio zaangażowany 


w owe „dramatyczne” wydarze- 
wy! 


nia, a motorem Twoich dalszych ; 


działań będzie raczej sprostanie 
kolejnym wyzwaniom intelektual- 


nym, niż odkrycie jakiejś niesa- 
mowitej tajemnicy. Paradoksalnie 
takie rozwiązanie nie wpływa 
znacząco na poziom grywalnoś- 
ci, choć może zniechęcić do gry 
tych, którzy utkną na jakiejś bar- 
dziej skomplikowanej łamigłów- 
ce i ze względu na niezbyt roz- 
winiętą fabułę, nie znajdą w so- 
bie dość ochoty by kontynuować 
zabawę. Jeśli nieobce są Ci po- 
przednie części serii, nie powin- 
na to być dla Ciebie żadna no- 
wość, gdyż i tam zmagania sam 
na sam z łamigłówkami na opusz- 
czonych światach (może małym 
wyjątkiem był Riven, który zawie- 
rał jakichś bohaterów niezależ- 

nych), same w sobie wys- 
tarczały by utrzymać 
gracza przed moni- 
torem. 


Elementem 
Mysta, który nie- 
odłącznie koja- 
rzony jest z tą serią 
gierr są podróże za 
pośrednictwem ksiąg łączą- 
cych pomiędzy dziwacznymi świa- 
tami. W najnowszej odsłonie cyk- 
lu Myst również odbędziesz kilka 
takich wypraw, przy czym tym 
razem będziesz miał okazję od- 
wiedzić aż pięć światów (licząc 


pywazo : 


krótki epizod w domu Atrusa | 


można nawet powiedzieć o sześ- 
ciu). Pierwszy z nich to J'Nanin, 
czyli świat stworzony niegdyś 
przez młodego Atrusa w ramach 
ćwiczeń, kolejny to Edanna, któ- 
ry na dobrą sprawę jest jedną, 
wielką rośliną, dalej mamy Ama- 
terę, czyli wyspę będącą w zasa- 

zie ogromną maszyną do pin- 
balla, kolejny jest Voltaic Age, 
gdzie zobaczysz masę lawy i ma- 
szyn parowych, na końcu zaś zo- 
baczysz świat dopiero tworzony 


przez Artusa, w którym dojdzie do ; 


ostatecznej konfrontacji z Saaved- 
ro. Po blisko tygodniowej zabawie 
z Mystem 3 — 

muszę przyz- 
nać, że róż- 
norodność i kli- 


; - 


e 
: 


robią zdecydowanie większe wra- 
żenie niż w poprzednich świa- 


tach. Niektóre pomysły, jak choć- 
by finałowa przejażdżka w kuli | 


do pinballa na Amaterze po pros- 
tu powalają na kolana. Jedynie 


pierwszy świat wydaje się mało | 
interesujący i nieco zbyt pustawy, | 


' pozostałe to istny raj dla fanów 
serii i miłośników dobrych łami- 
| główek. 


| Cisza i spokój 


Oprawę graficzną Myst 3 
' — Bile trudno uznać za najdos- 
| konalsze osiągnięcie grafików 
| w grach komputerowych, aczko|- 
| wiek nie da się odjąć grze swois- 


' nieprzejrzys- 


ją klimat zaczarowanej, jak gdy- 
by uśpionej, krainy z baśni. 


| Większość plenerów, jakie zoba- 
| czysz podczas zabawy, jest sła- 
tyczna, jednakże dość często | 


zdarzają się również drobne 
animacje, związane najczęściej 


' z uruchomieniem jakiejś maszy- 


ny. Z całą pewnością jednak nie- 


' porozumieniem byłoby określe- 


nie najnowszego Mysta mianem 
„dynamiczny”. Pomimo tego, że 
taki sposób prezentacji akcji w serii 


| owych gier to już swojego rodza- 


ju tradycja, osobiście poczułem 
lekkie znużenie, klikając pomię: 


| dzy kolejnymi sterylnymi lokacja- 
| mat poszczególnych światów | 


mi. To co było dobre pięć lat te- 
mu, niekoniecznie musi wywoły- 
wać okrzyki zachwytu te- 
raz, ale być może 
się czepiam. 
Bez wąt- 
pienia minu- 
sem grafiki 
w  niektó- 
rych lokac- 
jach jest jej 


tość, która mog- 
łaby tu i ówdzie 
zdezorientować na- 
wet doświadczonego skauta. Z te- 


drobiazgów, że nawet do głowy 


/ Cinie przyjdzie, że gdzieś w tym 

/ mrocznym załomie skalnym mo- | 
| że ukrywać się drabinka prowa- 
| dząca Cię do upragnionego celu. | 
' Uwaga ta dotyczy zwłaszcza 

/ roślinnego świata Edanna, gdzie | 
/ osobiście spędziłem masę czasu, | 
| chodząc w kółko i klnąc pod no- | 
sem, nim odkryłem przejście pro- | 


wadzące w dół ogromnego drze- | 


| wa. Aż prosi się o jakieś podświe- | 
Hlanie kursora przy najechaniu na | 


przejście do kolejnej lokacji. | 


Niby tak jak w życiu — czego oczy 
mi efektami dźwiękowymi (choć 
| jest ich raczej niewiele), wytwarza- 


nie zobaczą, o tym nie wiesz, ale 
w końcu mamy do czynienia | 


| z grą, która nie ma frustrować 


tylko dawać ludziom rozrywkę. 


Nie tylko dla orłów 


Pomimo moich zastrzeżeń co | 
do przejrzystości grafiki w niektó- 
rych miejscach i braku jakiejś 
wciągającej fabuły, uważam, że 
Myst 3 - Exile to gra udana | 
i godna polecenia. Jest to specy- 
ficzny tytuł, na który z całą pew- | 
nością trzeba spojrzeć z nieco | 
innej perspektywy niż na typową | 
przygodówkę, jeśli jednak czu- | 
jesz chęć sprawdzenia swych 
możliwości logicznego kombi- 


| nowania, a perspektywa spędze- 


nia czasu w dziwnym świecie | 


| urzeka Cię, zdecydowanie powinie- 


neś poń sięgnąć. Bez wąt- 
pienia bowiem, na- 
wet pomimo braku 
jakichś przeło- 


najlepsza 
i najbardziej | 
rozbudowa- | 
na gra z całej 
serii, a dodatkowo | 
pierwsza, jaka ukaże 


; się w polskiej wersji językowej. | 
go względu, bardzo często może 
/ się zdarzyć, że pominiesz jakieś | 
ważne dla dalszego rozwoju 


Na Twoim miejscu nie zastana- 
wiałbym się zbyt długo — księga 
łącząca czeka już otwarta. i 


+ znakomite zagadki 

+ unikalny klimat 

+ rewelacyjnie pomyślane 
światy 

+ spory rozmiar świała gry 


WADY: 


akcji miejsce, tylko dlatego, że au- 
torzy gry napaćkali na ekran tyle - 


' tego piękna, które w połączeniu | 


Elel | 
| z delikatną muzyką i sugestywny ktryczny | 


cena: 99 zł j m 


Przygodowa 


minimum: 
Pentium 2, 64 MB RAM 


Windows 95/98/NT/2000, 
CD-ROM x4 


PRESTO STUDIOS 
PLAY IT 


- miejscami nieprzejrzysta a 
grafika 

- mało innowacji w stosunku 
do poprzedniczek 

- wąfła fabuła 
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PRZYGODOWO I LOGICZNIE 


firmy 
się już od 
cześnie bar- 
zo c lie sami miiwólskd 
niemał do ostatniej chwili trzymali 
_ prace nad projektem w ścisłej tajem- 
nicy. Pomimo tego i tak w ciemno wy- 
4 rokowano, że będzie to coś ekstra. 
w końcu Avalon to wśród polskich p 
ducentów gier niezaprzeczal 
twórca takich przebojć 


czy A.D. 20 94 
wreszcie p 
- i najb 
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Inny świat 


| Akcjagry rozpoczyna sięwro- | 
| ku 2083, kiedy ludzkość już na 
stałe obecna jest w przestrzeni kos- | 
_ micznej, a jej domena stale po- | 
| większa się o nowe światy. Nie | 
| wszystkie jednak wyprawy koń- | 
| czą się pomyślnie. Schizm opo- : 


_ wiada o jednej z nich. 


/ razu natknęła się na ślady za- 
| Roa © okaza Monu- 


fylko znanym kierunku. 
| Ito całkiem piedawno. 


| słano zespoły badawcze, aby zgłę- 


| bić tajemnicę obcej cywilizacji, 


| a nade wszystko aby dowiedzieć ; 


| się, co się stało z jej przedstawi- 
i | trzeniowy wszedł na orbitę plane- 


-=nionych okolicznościach. Nie da- 


| neGi było jędnak zastanawiać się | 


| nad przyczyną tego fenomenu, gdyż 


z „Iwój pojazd, przeciążony ładun- 
iR | kiem, którego nie było ani jak, ani 
po co się pozbyć, właśnie zszedł 

, ztrajektoriilatu i groziła mu kata- 
=-strofa. Jedynym ratunkiem dla Cie- 
, bie i Twojej jednoosobowej zało- 


gi była natychmiastowa ewakua- | 
| eja— lot na powierzchnię Argilusa | 


£ 


Pierwsza ziemska ekspedycja, 
która wylądowała na Argilusie, od — 
w ERY: ratunkowych. Prob- 
| lem polegał tylko na tym, że oz- | 
| naczało to podróż w jedną stro-  [ 
| nę. Uświadomiłeś to sobie dopie- 
| ro po wylądowaniu w pobliżu za- 
| budowań Obcych. Teraz musisz . 
znaleźć sposób, aby się stąd wy- 
_ dostać, odkrywając przy okazji 
tajemnicę Argilusa. Lub zostać tu | 
| na zawsze. 


vodu, najwyraźniej | 


planety odeszli 


tnani gy sckenckikp 


Wyprawa | 
do świata logiki | 


Schizm nie jest grą jedno- 


| znaczną gatunkowo. Podobnie jak . 
Czym prędzej na Argilusa wy- 


Myst 3, stanowi krzyżówkę przy- 
godówki oraz gry logicznej i ło 


EJ 
ł 
| taką, w której trudno zawyroko- | Ę 
| wać, czego jest więcej. Mamy więc 
| fabułę toczącą się w określonym 
| cielami. Niestety, kiedy cztery mie- 
/ siące później Twój statek zaopa- | 


świecie, a jej rozwój następuje. 
zgodnie z założeniami gatunku 


| gier przygodowych (np.. znajdź 
| ły, okazało się, że ziemscy nau- | 


-kowcy także zniknęli w niewyjaś- 


jakiś przedmiot, połącz go z in- 
nym i użyj), ale też co fugz jesteś” 
my zmuszeni do rozwiążywania 
zagadek logicznych, czasefy bor | 
dzo trudnych, i to tylko po/ło, aby | | 
za chwilę stanąć przed kolejną 
łamigłówką i kolejną, i kolejgą. 
Nie są to przy tym jakieś sztamę 
powe zadania. Czasem trzebd 
ułożyć z dźwięków jakąś melo* 
dię, kiedy indziej musimy wcis- 
kać klawisze jakiejś konsoli w okreś- 
lonej kolejności i tak dalej. 


* KBE 


|Te. 


hd 


DE 


„e 


|. 


am A | (Ji 


a 
J aaóć 


W grze wykorzystano engine 
V-Cnuise - ten sam, który zastoso- 
wano w Reahu. Pozwala on mię- 
dzy innymi na użycie prerende- 
rowanej grafiki 3D z całą masą 
animacji; w tym także płynne, fil- 
mowe przejścia pomiędzy posz- 
zególnymi lokacjami, co jest zu- 


_ mie jest ich 
dodać do tego najazdy na obiek- 


pełnie innym rozwiązaniem, niż to | 
olbrzymi, a wrażenię to potęguje 


zasłosowane w Mysł 3, gdziesg6d: 
czas ruchu obrazy się tylkó prze- 
nikają. Jeśli już porówhujemy obie 
te przygodówkiĄw końcu to ta 
samiarrodzińa gier), należy także 
wspomnieć, że pod jednym wzglę- 


dem Schizm jest nieco gorszy od 


trzeciej części Mysta. 


obrót o 360 stopni 


ać 
czony jedynie do nie- 
których lokacji ita rzecz 


wałem się, że rozwią- 
zanie zapoczątkowa 
ne w serii Afłantis jes 
już standardem). N 


akurat nieco mnie roz- i 
czarowała (spodzie- | 


szczęście niedociąg- | 


33 r nt | B.. - KOBA 
nięcie to w pełni rekompensuje 


bogactwo lokacji i animecji. W su- 
1000! Jeśli 


ty (najczęściej są to panele z za- 
gadkami), których jest ponad 200, 
w rezulłącie otrzymujemy całkiem 


*) 


sporą przestrzeń gry. 
I w rzeczy samej, Schizm jest 


dodatkowo fakt, iż akeja podzie* 
lona została na dwie ścieżki fabu- 
larne dwóch głównych bohate- 
rów. Z reguły wykonująjeni zupeł* 


nie niezależne od siebie zadania, 


ale bywa też, że współpraca po* 


_ między nimi jest niezbędna. Cza- 


Mam na myśli fakt, iż | 
w polskiej produkcji | 


sem też pojawiają się postacie 
(łącznie aż 20 minut sekwencji 


| zaktorami), które pomagają roz- 


dotyczy tylko kierun- | 


ku lewo-prawo. Ruch ; 


ł 


góra-dół jest ograni- ; 


| 


wikłać tajemnicę Argilusa, a tak- 
że dają wskazówki ułatwiające 
rozwiązanie niektórych łamigłó- 
wek. O wielkości świadczy też akt, 
iż gra ukaże się w dwóch wers- 
jach — w pierwszej umieszczona 


będzie na 5 płytach CD, zaś w dru- 


' giej na dwustronnej płycie DVD 


uwaga, wersja CD jest nieco okró- 
jona w stosunku do wersji DVD 
przyczyn technicznych — chodzi 
o objętość). 
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| gry. Ale nie może być 


LK. pair po 
| chowej robo 
| czony ba 


: | talnej gry Eionkia 
ze kiedyś wiele dob- łem dawno — ostatnio zel 
koniec mamy świat- bo- | dy, kiedy wraz z przyja ch 


gały, olśniewający, tajemniczy, | wystawiłem jakieś przed 

w którym napotykamy trudne, ale | po którym dowiedziałem się | zdaniem, pomimo wspomniane- 
iggające zagadki logiczne. |fa- | tor ze mnie taki, jak z grabijłe go mankamentu dotyczącego 

napędzają występu- | No dobrze, może p 

y w aktorzy. Ale właśnie ; dzam, rozczarowany tą str 
h jejscu coś się załamuje 

Q ile bowiem środowisko, w któ 

rym toczy się akcja Schizm ze 

wszystkimi pomysł igłów- 

kami, jest naprawdę fa 

o tyle już dialogi skonstruowa- 

ne są nieudolnie i rażą wręcz | 

szłucznością (czy ten Terry Dow- | 
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audiowizualna 
+ osobna fabuła dla dwóch Gi AikiMo: 
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_ | + bardzo dobre zagadki OEI 


logiczne pro : L.K. AVALON i L.K. AVALON 
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GDYBY KOBIETY RZĄDZIŁY ŚWIATEM 


dyby Newton tworzył dzisiaj kolejną 


zasadę dynamiki, 


jako przykład mógł- 


by mu posłużyć gatunek strategii czasu 
rzeczywistego. Po wielkim boomie sprzed 


lat, produkcja gier RTS zaczęła przyspieszać 
proporcjonalnie do siły 
i środków wyłożonych na marketing. Jed- 
nak współczynnik proporcjo- 


nabywczej klientów 


nalności, którym jest w tym 83 PŹLNY 


przypadku jakość i orygi- 
nalność produkcji, za- 
czął spadać w zastra- 
szającym tempie. Tym 
samym doszło obecnie 
do całkowitego nasy- 
cenia w tej grupie gier 
i w sprzedaży pojawiają się 
wyłącznie dzieła po- 
wielające stare pomysły. 


prawie 


Danie z mikrofalówki 

Wygląda na to, że gra Alien 
Nalions 2 nie stanie się długo ocze- 
kiwanym mesjaszem dla strategii 
czasu rzeczywistego. Najogólniej 
można by scharakteryzować tę 
produkcję jako połączenie filozofii 
The Settlers, z grafiką Age of Em- 


4 


pires i humorem Dungeon Keeper. 
Autorzy Alien Nations 2, gdy 
w końcu powyciągali z innych 
gier interesujące ich elementy, ug- 
nietli wszystko w jednolitą masę, 
a następnie niczym ciasto wstawili 
do kuchenki. Ładnie pachnący 


i apetycznie wyglądający wypiek ; 


jest w środku nieco surowy, ale da 


się go zjeść, a nawet przy odrobi- 
nie dobrej woli rozkoszować się 
każdym kęsem. 

Co zatem znajdziesz po uru- 
chomieniu gry Alien Nations 2. 
Przede wszystkim trzy w pewnym 
słopniu zróżnicowane rasy: Pim- 
monów, Sajikisów i Amazonki. 
Wszystkie społeczności zamiesz- 


m. m4: 78 19 mA 


kują razem na planecie Lukkat, 
która wkrótce okazuje się zbyt 
ciasna dla nastawionych na 
rozwój ras. Wiadomo, że na styku 
różnych kultur gdy brakuje 
przestrzeni życiowej, musi dojść 
do eskalacji konfliktu, a dotych- 
czasowi sąsiedzi zamienią się 
w zażartych wrogów. 
Zasadniczo rozwój poszcze- 
gólnych społeczności przebie- 
ga w zbliżony sposób: to sa- 
mo drzewo technologiczne 
wynalazków, identyczne za- 
wody i typy budynków. Róż- 
nice są tylko w wyglądzie 
obiektów i w kilku specyficz- 
nych dla nacji upodobaniach. Sa- 
jikisowie to nałogowi alkoholicy, 
którzy nie mogą obejść się bez 
mleka kaktusowego, Pimmoni do 
egzystencji potrzebują soku 
grzybowego, a Amazonki do 
dbania o swoją cerę wymagają 
dużej ilości dobrego mydła. 

W Alien Nations 2 przygoto- 
wano kampanie dla każdej z ras, 
a także szereg pojedynczych 
misji. Zadania podczas kampanii 
nie ograniczają się tylko i wyłącz- 
nie do objęcia zdecydowanej do- 
minacji nad obszarem, lecz bywa- 


' ją także bardzo zabawne. Przyk- 


ładowo, jedną z misji Amazonek 


| jest dostarczenie mydła sąsiadom, 


aby zaczęli zwracać nieco więk- 
szą uwagę na higienę. W przy- 
padku pojedynczych misji, można 
ustawić cel prowadzący do zwy- 
cięstwa: przewaga ekonomiczna, 
rozwój w określonym czasie, czy 
zniszczenie wszystkich wrogów. 


Największą atrakcją w Alien 
Nations 2 jest możliwość obser- 
wacji przebiegu życia swoich oby- 


EE 


wateli. Pomocne jest w tym uży- 
wanie pokrętła myszy, dzięki któ- 
remu bezproblemowo można 
przybliżać i oddalać kamerę. Świat 
stworzony przez ludzi z JoWooD 
dosłownie tętni życiem: rybki wys- 
kakują z wody, zwierzątka hasają 
po łączce, liście poruszane są po- 
wiewami wiatru. Wśród tego raj- 
skiego otoczenia rozpoczynasz roz- 
budowę swojego osiedla. Począt- 
kowo wystarczy kilka domów, bu- 
dynek dla naukowca, karczma 
i szkoła — a Twoi mieszkańcy szczęś- 
liwie będą działać dla dobra 
wspólnego. Jednak wraz z kolej- 
nymi odkryciami technologicznymi, 


Pimmonowie 


WZEDO 


(0 0 ho] (2 71 


rosną też wymagania członków spo- 
łeczności i zaczynają się pojawiać 
pierwsze znaczące problemy. 
Tymczasem jednak warto sku- 
pić się na podglądaniu dnia co- 
dziennego poszczególnych jed- 
nostek. Każdy obywatel ma włas- 
ny portret, imię, a także, w zależ- 
ności od wykonywanego zawodu, 
specyficzny strój. Jeżeli upatrzysz 
sobie jakiegoś ulubieńca, możesz 
ustawić kamerę, tak aby go śledzi- 
ła. Dzień mieszkańców Lukkat 
zaczyna się dosyć późno — o ósmej 
rano, a kończy zaledwie dziesięć 
godzin później. Wynika z tego, że 
do pracowitych społeczności nie 


Sajikisowie 
Owadzi 


turę tych złośliwych wie 
Z pokolenia na pokolenie, z pete syna 
rzekazywana jest tradycja p 
zawodu szewca. 
tylko w gaje pewnego gruidą 

szewców sposobu picia al a 
k Żabi Sajikis nie może read zakoń- 


czyć dnia bez utraty 


wsku- 
Nof ei ez Mia Kanone 
solidnej = schłodzonego mleczka 


TAM 
nia 


i jeszcze zacznie dzień 


NSGSNYAJE 


należą, jednak ten krótki czas wy- 
korzystują niezwykle pieczołowi- 
cie. Warto zerknąć czasami na 
obywateli przy pracy — podglą- 


| dactwo to równie pouczające, co 


zabawne i wywołujące zamierzo- 
ne przez autorów gry skojarzenia. 
Najlepiej skupić się na społecz- 


, ności Amazonek, którym ludzie 


z JoWooD oszczędzili efektu sta- 


' rzenia się, a matka nawet dwu- 
_ dziestki dzieciaków ma nienagan- 


ną figurę. Niezapomniane wraże- 
nia pozostawia rzeźniczka pod- 
czas akcji rozczłonkowywania kro- 
wy, czy rolniczka, która sieje i zbie- . 
ra zboże wykonując jednocześnie 
dosyć dwuznaczne ruchy ciałem. 
Jeżeli komuś nie odpowiada | 
przyglądanie się silnym kobietom, 
może zawsze popatrzeć na dzieci i 
bawiące się przed domem, czy 
młodzież ruszającą do szkoły. Są 
też u Amazonek przemili mężczyź- 
ni ubrani jedynie w różowe slipki. 
Cały dzień spędzają oni na zbie- 
raniu owoców, zakupach na targu | 
i modlitwie, natomiast wieczorami 
prezentują swoje wdzięki i prężą 
mięśnie, poszukując odpowiedniej 
partnerki. Dokładnie o osiemnastej . 
zapada zmrok (co widzisz na plan- 
szy przedstawiającej księżyc i ciem- 
ne szkielety budynków), a wszyscy 
obywatele udają się na spoczynek 


Amozonki 
iwą na- 


ńców Lukkat. 


onywa 
Dokładniej chodzi 


mane 


Zaręczyny u Sajikisów ograniczają 


się do wręczenia ojcu wybranki odpo- 
jedni Mleka. 


Jak pozbyć się 
obywateli: 


iem wszelkich tru 


na poprawianie swojej urody. 


Masaż, dwie godziny spę- 
dzone przed lustrem, a póź 


ciepła 


niej obowiązkowa 

kąpiel, do której nie- ! 
rodzi eg fi dk Ń 

w ratinerii k 

daher mi u Amazo- 

nek znaleźć jakieś zbędne kilo- « 

gramy, to powszechnie wiado- 

mo, iż panie nie ograniczają się 


web pace: oodlich łee 


kiełbasy, ciasta 
łeczki 


jagodowe i bu- 


zaj 


Te panie wygłądają już tak jak po- 


winny. Długie włosy, 
i, Zest ba, 
niebieskie oczy. Od tego I 
odbiegają jedynie zniszczone dłonie i po- 
cie. Jest to jednak wynik 


tradycyjnego podziału funkcji w rodzinie. 
U Amazonek to właśnie kobiety 


japowetinyh 


jeszcze dłuższe 
jędrna skóra, no 
ideału 


dnych 


do swoich domów. To, co się dzieje | 
w nocy autorzy z JoWooD ukryli | 
przed wzrokiem graczy. Wiadomo | 
jedynie, iż rano, gdy kogut zapieje 


i wzejdzie słońce, w Twoim mieś- 


cie rodzi się gromadka maluchów. | 
Zostali oni poczęci i donoszeni | 
w ekspresowej ciąży (trwającej ma- | 
ksymalnie kilka godzin), chyba że 
na Lukkat jest olbrzymi rezerwat | 


bocianów. To iście ekspresowe tem- 
po rozrodcze i bądź pewien, iż 
właśnie zapanowanie nad nowy- 
mi członkami społeczności przyspo- 
rzy Tobie najwięcej problemów. 


I stał się chuos 


Powiedzenie „małe dziecko 
- małe kłopoty; duże dziecko — du- 
że kłopoty", pasuje do- Alien Na- 
tions 2 znakomicie. Maluchy to je- 
dyna grupa społeczna, która po- 
trafi zadbać sama o siebie, nie bun- 
tuje się i nie przysparza zmartwień. 
Już dziecko w wieku szkolnym trze- 
ba przyuczyć do zawodu i wypo- 
sażyć w mieszkanie. Prawdziwe 
problemy pojawiają się jednak do- 
piero z dorosłymi obywatelami. 

Każdy z mieszkańców ma 
wskaźnik zadowolenia, który zmie- 
nia się kilkakrotnie w ciągu dnia. 
Dobry sen, jedzenie, picie, cuda 
świata — podnoszą szczęście jed- 
nostek. Można jednak bardzo szyb- 
ko stracić zaufanie obywateli, jeśli 
nie da im się pracy, mieszkania, 
czy nie wprowadzi na rynek towa- 
rów luksusowych. 

Pierwsze kilka prób zapanowa- 
nia nad społecznością kończyło 
się moją sromotną porażką i ma- 
sową ucieczką mieszkańców do 
sąsiednich plemion. Początkowo 


zlekceważyłem dzikie zwierzęta | 


znajdujące się w pobliżu osiedla, 
okazało się jednak, iż ich ataki 
denerwują w równym stopniu 
wszystkich mieszkańców. Podob- 
nie jest z przestępcami, którzy nie 
zamknięci szybko w więzieniu, po- 
trafią w ciągu dnia doprowadzić 
do szału całą społeczność. Zatem 


jeżeli przez pierwsze kilka godzin | 


nie będziesz odnosił znaczących 
sukcesów, nie zrażaj się tym i kon- 


cena: 99,90zł m y © y D 9/ 


Gi minimum: 


Pentium 2 350, 32 MB RAM, 
CD-ROM x4, Windows 95, 
akcelerator 3D 
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11.30 - Ciężko pracu- 
jący szefowie rodzin 
zbierają się w karcz- 
mach. Po kilkudzie- 
sięciu minutach naje- 
dzeni i opici powraca- 
ją do rozpoczętych 
wcześniej prac. 


Mieszkańcy pla- 
nety Lukkat moją 
precyzyjnie opra- 
cowany plan dnia, 
zapewniający ma- 
ksymalną wydaj- 
ność i ogranicze- 


w % 


nie marnotraw- 
stwa czasu. Po- 
budka następu- 
je o ósmej rano — 
wtedy mężczyźni 
(u Amazonek ko* 
biety) wychodzą 
do pracy, gospo” 
dynie wręg 
przystępują do 
mak owo- 
ców, dzied idą się 
bawić. 


y kb go 


17.30 - To już koniec pracy i wszyscy wracają do 
domów. Po zapadnięciu zmroku (około 18.00) za- 
czynają się nocne igraszki. Ich wynik pokazuje po- 
ranny poziom zawartych nowych związków i uro- 


dzonych obywateli. 


sekwentnie poprawiaj wcześniej- 
sze niedociągnięcia. 

Prawdziwa zabawa zaczyna się 
w momencie, gdy pod Twymi rzą- 
dami znajduje się kilkadziesiąt 
rodzin, masz kilkaset budynków, 
a co turę przychodzi na świat dwa- 
dzieścioro dzieci. Wtedy na plan- 
szy panuje taki chaos, iż opano- 
wać możesz go tylko działając 
w najwolniejszym trybie gry i na 
bieżąco obserwując zmiany ńas- 
troju mieszkańców. 


12.30 — Panie domu udają 
się na targowisko aby wydać 
gotówkę na zupełnie niepo- 
trzebne rodzinie artykuły luksusowe. Niestety, libera- 
lizacja handlu i konsumpcyjna filozofia życia sprawiają, 
iż brak któregokolwiek ze specjalnych towarów powo- 


16.30 — Panie domu 
nie wyobrażają sobie 
udanego dnia bez wie- 
czornej wizyty w świą- 
tyni. Można wtedy 
trochę poplotkować, 
aprzy okazji prosić 
bóstwo o siły witalne 
dla partnera i zdrowie 
dla kolejnego potomka. 


13.30 - Dzieci, które 
osiągnęły wiek szkol- 
ny mogą iść na lek- 
cje. Szkoła to zwykła 
zawodówka, cechu- 
jąca się jednak sze- 
roką specjalizacją: 
od przyuczania do 
funkcji policjanta, aż 
do roli kapłana. 


duje niezadowolenie społeczne. 


Plus dla dystrybułora 


O ile twórcy z JoWooD w ża- 
den specjalny sposób nie zasłużyli 
na oklaski z mojej strony, to nieco 
lepiej mogę ocenić postawę pol- 
skiego wydawcy gry. Firma CD 
Projekt umieściła bowiem w pudeł- 
ku, poza Alien Nations 2, także pier- 


wszą część gry, jak również pod- | 
kładkę pod mysz z dwiema sym- | 


patycznymi Amazonkami. Jedynie 
w instrukcji na stronie 31, jakiś złośli- 


wy chochlik wymieszał grafiki i do- 


Zręcznościowa 


pasował je do zupełnie innych pod- 
pisów. Ogólnie jednak zachowanie 
wydawcy świadczy o tym, że gracze | 
doczekali się w końcu należytego | 
szacunku i po znakomicie wydanym 
Fallout Tactics, można spodziewać | 
się kolejnych miłych niespodzianek | 


| ze strony rodzimych dystrybutorów. 


Maciej Jasiński | 


ZALETY: 

+ możliwość obserwacji 
życia trzech różnych nacji 

+ oprawa graficzna 

+ zróżnicowanie zadań 

WADY: 

- podobieństwo budynków 
i dróg rozwoju poszczegól- 
nych społeczności 

- wysoki stopień trudności 


AZ 


Prowadzimy także sprzedaż Hurtową. 
Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 
e-mail'em: hurtQtimsoft.pl 


e-mail: sklepQtimsoft.pl zamówienia pr 


CENNIK GIER PC CD-ROM 
N- nowości, Z- zapowteśi, H- hity 
3WIPL... 1111...29,96 
AD. 2044 PL . 49,90 
Adaś | Pirat Barnaba 2 PL o - 49,90 
Adaś I Pirat Barnaba PL+gratis zegarek 49,90 
Mge of Empires 2 + poradnik PL... . 169,00 
qe of Empires 2: the Conquerors . 169,00 
Ape of Wonders PL... . 
Agharta PL... 
Alrline Tycoon PL 
Alport Inc... 
Alice. . 
Alicja w Krainie Czarów PL. 
Alien Nations 2 PL 
Alone In the Dark 4. ..... 
Alpha Centauri 
Arcanum PL... . 
Arcatera Mroczne Bractwo PL . 
Arturs Knights PL . 
Asterx I Obelix Kontra CezarPL+Komiks £) 0 
Atlantis 2 PL. j9, 


Babyz.. 
Baldur's GaterEdycja 

Kolekcja (BG I + BG II)11xC0 PL 
Baldurs Gate 2 PL ...... 


Baldurs Gate:Złota Edycji . 
Battle Isle 4 + Incubation Gratis PL . 

Battle of Britain . 

Black 8 White PL. 

Black 8 White 

BLADE RUNNER. . 

Bialr Witch: cz.1 - Rustin Parr PL. 

Blair Witet „egenda Coffin Rock PL 99.00 
Blalr Witch:3-Historia w Kedward KT m 
Brydż '99 PL. 

CAC Red Alert 2. 

CAC Red Alert 2+ Red Alert 

C8C Tiberian Sun. 

CAC Tiberian: Sun-Firestorm 
Cne Operators 

Caesar 3. kox 

Casino 2001 

Ry Honda Superbike 2000 PL 


69,00 
Ctampinehii Manager 2000/2001 . 139,00 
Champlonship Manager 3 + A PL 
Chessmaster 8000... .. . . 
Civllizacja 2:Próba Czasu PL. 
Chilization Call to Power 2. 
CMlization:Call to Power . 


Ceny w 


Close Combat 3 139,00 
Close Combat 5: Invasion Normandy.. 89,00 
COLIN MCRAE RALLY 

Colin McRae Raliy 2 PL 

Combat Flight Simulator 2 

Commandos 2... 

Commandos: Behind Enemy Lines. .. 99,00 
Commandos: Beyond the Call of Duty 99,00 
Conflict Zone PL 69,90 
Cool Pool 49,99 
Corsalrs PL 19,99 
Cossacks: European Wars PL. (Kamcyjgg 00 |N 
Creatures 2 

Oreatures 3 

Creatures Adventures 

Crime Cities PL 

OROC 

Croc 2 

Crusaders of Mightki Magic 

Que Club PL 

Dalkatana 

Dark Stone 

Delta Force- Lanć Warrior . 

Descent3.... .. 

Desperados .. 

DESTRUCTION DERBY Il PL 

Deus Ex 5 

Deyll inside PL 

DIABLO 

Diablo 2 PL 

Diablo 2 PL:Pan Zniszczenia dodatek. 79,90 
Diablo Il + Pan Zniszczenia PL... . 199,00 
Diablo: Heliire + Diablo 

DIE BY THE SWORD PL 

Dogz 4 

Dracula: Zmartwychwstanie PL 
Drher..... 

Droga do Eldorado PL 

DUKE NUKEM 3D PL 

Duke Nukem Edangered Species 
Dungeon Keeper 2 PL 
DUNGEON KEEPER PL. 

Earth 2150:Moon Project Gold PL. 
Earth 2150:Moon Project PL 
£arth 2140 + Misje PL 

Earth 2150 PL. 

Earthworm Jim 3D PL + koszulka. 
Egipt - przepowiednia Heliopolis PL 
Emergency PL 

Emperor. Battle for Dune .. 
Enemy Engaged PL... 

Escape From Monkey Island 
Europa Universalis PL . 

Evil Islands 3CD PL 
Exterminacja PL .. 


50,00 
19,90 
69,00 
79,99 
49,99 


68,99 
19,90 


łotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 20 
Do wysyłki doliczamy 


z Internet 


koszty poczto! 


EXTREME ASSAULT PL 
Extreme Biker. 

Fali Welss 1939 

Fallout Tactics PL. 

Faraon + Kleopatra PI 

Faust PL. 

FIFA '99 

FIFA 2000. 

FIFA 2001 . 

Final Fantasy VIII 

Fire Zone PL. 

Fianker 2.5 

Fleet Command (Battle Group) 

Formuła 1 - 2000 

Freddy PL... 

Gabriel Knight 3: Blood ot Sacred 
Gangster 2-Vendetta 

Glants: Obywatel Kabuto PL. Extra 622090 
Gilbert Goodmate PL. ) 
Golf 2001 

Gorky 17 PL. 

Grand Prix 3 PL 

Grand Prlx Legend .. : 
Grand Theft Auto 2 PL + koszulka 

Great Batles of Caesar, 

Aleksander 6 Hannibal. . 

Grim Fandango..... 

Ground Control -. 


ROR 29,90 
Heroes MŚM 3: Armagedon's Blade PL49,00 
Heroes MAM 3: Shadow of Death PL. pr) 
Heroes Of Might 8, Magic 3 PL 
Hidden8 Dangerous - Złota Edycja 
Hitman - Codename 47 SOA 
Hokus Pokus Różowa Pantera PL . 
Homeworld Catacysm . . 
Hopkins FBI PL - . 
House ofthe Dead . ... . 
Hugo- Gwiazdkowa Przygoda PL.. 
Hugo- Zaczarowany Dąb PL. 
Hugo-Odorek | Boberek 
Na Leśnej Olimp. PL...... . 
Hugo: Tropikalna Wyspa PL 
Hype The Time Quest PL . 
IceWind Dale Złota Edycja PL... 
IceWind Dale Heart of Winter DodatekPL39,99. 
1F-22 v.5. A 
IFJA 18 £ Carrier Strike Fighter. 
Imperium Azteków PL. 
Imperium Galactica Il ang. . . 


okości 9,99 zł 
imst Zamówienia pocztów 


lej 
Prezent do każdego zamówienia. SPRAWCŹ !!! 


BEA GSE Arcanum PL - zapowiedź 


Poczta 


kategoria: 
Zobacz też. 


Średnia ocena: 4.! 375 


Nad połonizacją gry pracuje zespół 16 
miłośników gier tebulernych. Ważną rolę 


odgrywają 
Tłumacze 


gwary 


środowiskowe 


uwagę na to. by 


uwypuklić na przykład charakterystyczny 
język krasnoludów. żargon marynarski 
ZM czy gtypserę złodziejaszków. 


Cossacks ta 


historyczna gra strategiczna oparta na 
wydarzeniach z przełomu XVI-XVIII wieku 
ówczesnej Europy. To czasy. kiedy 
narody i społeczności tworzyły się i 
ginęły. złoto zamieniano na amis, a 
niekończąca się wojna toczyła oceany 


krm. ru uezsy ruewoju techniki to czesy ery, ery grzmiących 


Stona główna mrmat i gwiżdżącychneduszemipocisków. _ cena 96.80xt 


Zamówienia te 
prosimy przy 


Incubatlon PL 
Indiana Jones 8: Infernal Machine 
Industry Giant 
Insane Speedway 2 
iron Strategy PL 
JB - przygodówka PL 
Jack Orlando PL 
Jagged Alliance 2 PL 
Jagoed Alliance 2 5:Untin Business PL28,90 
Jazz Jackrabbt 1 PL. 44,95 |H 
Jazz Jackrabbt 2 PL:Zimowe Przyg. . 49,95 
Kajko I Kokosz 
w Krainie Borostworów PL. 
Kao Kangurek PL 
Kapitan Pazur PL 
Kingdom Under Fire PL. 
Knights 8 Merchants PL 
Konung: Legenda Północy PL 
Koszykówka Manager 2001 PL. 
Kraina Gnoma Belferoga 
Kroniki Czarnego Księżyca PL. 
Kryształowy Klucz PL 
Kurka Wodna PL 
Larry 5 PL 
Larry 7 PL 
Last Bronx 
Lego Creator PL 
Lego Friends-Przyjaciółki PL. 
Lego Legoland PL. 
Lego Loco PL 
Lego Racer PL. 
Lego Rock Raiders PL 
Lego Stunt Rally PL 
Lego Szachy PL 
Lemingi Rewolucja PL 
LEW LEON 
Liath-Worid Spiral PL 
Liga Polska Manager 2000 PL 
Lomax PL. 
Longest Journey PL. 
Luttwafe Commander 

ty PL 
MARZENIA ZŁOTEJ RYBKI 
Max Payne PL 
MDK 2 PL + gratis MDK PL 
MDK PL 
Messiah PL + płyta z muzyką 
Metal Gear Solid 
Midnight Racing PL 
Might 8. Magic VII PL. 
Might 8 Magic VIII PL 
Millenium Racer 
MOTO RACER 2 
Motocross Madness 2 


19.90 |Z 
199,00 |Z 
39,00 


25,00 


p peta jały 


Myst3:ExlePL........ 
Myth Ii: Era Wilka PL.CD. . 
Na Kłopoty Pantera PL 
Nascar 2000. 

Nascar Racing 4... 
Kasca Rod Ran 


99.00 
99.00 


Need For Speed 3:Hot Pursuli 
Need For Speed 4 

Need For Speed 5: Porsche 2000. 
NHL 2000. A 


No One Lives Forever 

Nocturne 

Nomad Soul 

Nox 

Oskar Odkrywa Tajemnice Lasu PL. 

Oskar Odwiedza Gospodarstwo PL 

Panzer Dragon 

Panzer General 30 

Panzer General 3D: Scorched Earth 

Passage 3 PL > 

Phantasmagoria 2 

Pizza Connection 2 PL 

Pizza Syndicate PL... . 

Pianescape Torment: Złota Edycja L. 
iPL. s 

Pool ot Radlance 2 PL... 

Populous 3:The Beginning PL. 

Posejdon (dod.do Zeusa)PL. 

Power Chess 2 PL.CD . 

Prince of Persia 3D 

Pro Rally 2001 PL 

Project IGI * 

Przeklęta Ziemia PL. 

Puzzle Station PL 

Quake 3 Team Arena 

Quake 3:Arena .. 

Railroad Tycoon 2 PL: Złota Edycja 

Rally Gianna OPL czu 


Rayman 2 
Rene AD. 2044 PL. 


Retum to Krondor 
Revenant 


Rezerwowe Psy PL. (od. 18 ia). 
Ring (the) PL 

ROAD RASH 5 
Rollercoaster eo Złota Edycja Fis 99 
Rune -.... : 159,00 
Sacrifice PL 


partner 


internetowy 


3 GRY [PLISLEJ 


na adres. 


Saga Rage of Vikings PL 

Schizm PL 

Schizm PL wersja DVD. 

Sega Rally 2 

Sega Rally Champlonship 

Sega Worldwide Soccer 

Serlous Sam PL 

Settlers 4 PL 

Settlers I PL 

Settlers Il Gold PL. 

Settlers 3: Złota Edycja PL. 

Seven Kingdoms 

Sheep PL 

Shogun PL 

Shogun- the Mongol Invasion PL 

Silent Hunter Commander Edit 

Silent Hunter I PL 

SILENT THUNDER 

SIM CITY 3000 PL 

Sim City 2000 

Sims Balanga+Światowe Życie dod.. 119,99 
Sims PL 109,00 
Sims Światowe Życie-dod. do SlmsPL79,00 
Sims+Balanga+Światowe Życie PL. 159,00 
Sims+Sims Światowe Życie (dodatki)139,00 
$ims-Balanga (nowy dodatek) PL... 79,00 
Skout PL 

Samtit Resurrection 

Smerfy i Natura PL. 

Smurfoteletransporter PL 

Soldier ot Fortune 

Sonic R 

Spearhead 

Speedway '99 PL 

Speedway Championship 

Star Trek Deep Space Nine:Falien PL. 29.90 
Star Trek Voyager.Elte Force 189,00 
Star Trek: Away Team 189,00 
Star Wars: Behind the Magic 99,95 
Star Wars: Epis.: Phantom Menace. . 99,00. 
Star Wars: Epls.|: Racer -nowa cena . 99,00 
Star Wars: Episode :Batte for Naboo189,00 
Star Wars:Jedi Knight-Mysterles ot Sith79,00 
Star Wars: Rogue Squadron. 78,00 
Star Wars: Shadows of the Empire. . . 99.00 
Star Wars: X-Wing Allance 99,00 
Star Wars: X-Wing Collectors Series . 79,00 
Starcraft + Brood War PL 50,00 
Sting(the) PL 7990 
Strikepoint PL 39,95 
Stronghold PL 129,00 
Stunt GP PL 49,99 
Stupid Invaders PL Głupki z kosmosu 50,00 
Submarine Titans PL 49,90 
Sudden Strike PL 99,99 


Dim 


września 2001. Termin realizacji 3-14 dni. Do każdego zamówienia bezpłatnie: pismo o grach wraz z Jwoma płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. 
foniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14 
yłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem 


Summoner. ..... 

Super Taxl Driver 

Superbike 2000 

Superbike 2001 

SWAT 3D: Złota Edycja. 

Sydney 2000 - Olympic Games 

System Shock 2 

Szachy 1998. 

Szachy 2001 PL. 

Target PL 

Team Apache . 

Test Drive 6 PL 

THEME PARK. . 

Theme Park Worid PL 

Theocracy PL 

Thief Il-the Metal Age. . 

Throne of Darkness PL... 

Tiger Woods PGA Tour 2001 . 

Tomb Raider 3 . . 

Tomb Ralder 4: Last Revelation 

Tomb Ralder 5-Chronicies ... 

Tomb Raider Il+Misje. 

Tony Hawk 2 

Toon Car PL... 

Traffic Giant Gold PL 

Train Simulator. 

Train Town . 

Tribes 2 

Tńdonis -, 

Troplco PL 

Tunguska-Legend of Fath PL. 

Twoje Komiksy-Garfield PL . 

Twoje Komiksy-Popeye PL. -.... 

Twoje Komiksy-TomBJerry PL. . 

Tzar PL. . 

Unreal Toumament + Unreal 

+ Unreal misje (Total nim 

Urban Chaos ... 

USAF . 

Vampire the Hasan Redan 8800 

Virtua Cop 2... 

Vinua Fighier 2 . 

Vulture 

Warcaby............. ą 

WARCRAFT II PL - Battlenet Edition. . 

Warhammer 40000: Rites of War. 

Warlords Battlecry Ą 

Wehikuł Czasu PL... . 

Worms Armageddon PL. . 

Worms World Party PL. 

Wyspa 7 Skarbów PL. 

X-Wing vs Tie Fighter+ Balance Gd oer9300 
: Steel Soldiers PL 

Zeus: Pan Olimpu PL... 


padek systemów 
totalitarnych w Eu- 


ropie Wschodniej 


pozbawił programis- 
tów okazji do tworze- 
nia gier, w których role 
„dobrych” i „złych” łat- 
wo było rozdzielić na 
NATO i siły Układu 
Warszawskiego. Od 
czego jednak wyobraź- 
niaż Wystarczyło wy- 
myślić organizację o za- 
pędach / mocarstwo- 
wych i próbującego ją 
usadzić przeciwnika 
i już mamy konflikt jak 
malowany. 


Kto jest kim w... GHOST 


Oficer Walker 


W ten właśnie, sposób po- 
myśleli ludzie z Ubi Soft, któ- 
rzy w swej najnowszej strategii 
Conflict Zone, rozgrywającej się 
w roku 2010, stworzyli wizję 
fikcyjnej wojny jaka teoretycznie 
mogłaby wstrząsnąć światem. 


Na początku XXI wieku świat 
podzielił się na dwie zwalczają: 
ce się nawzajem frakcje: ICP oraz 
Ghost. Pierwsza, czyli Internatio- 
nal Corps for Peace, ma na celu 
utrzymanie pokoju na świecie. 
Ghost z kolei zrzesza państwa, 
które za wszelką cenę dążą do 
uzyskania jak największych ko- 
rzyści materialnych i ekonomicz- 
nych, nawet jeśli jedynym środ- 
kiem do ich zdobycia jest zmiaż- 
dżenie słabszego sąsiada. Jak łat- 
wo się domyślić, dwa tak mocno 
kontrastujące ze sobą bloki ideo- 
logiczne, to wyjątkowo wybucho- 
wa mieszanka. Nie dziwota zatem, 


B02U0UU/w0080//:085% 


KWIATKI Z LUF PANOWIE 


Conflict Zone 


że nasza stara dobra planeta 
Ziemia wkrótce po raz kolejny 
staje się świadkiem wojennego 
szaleństwa swych mieszkańców. 


W grze będziesz mógł objąć 
dowodzenie dowolnej z dwóch 
stron, co, według autorów, miało 
wymagać zastosowania zupeł- 
nie innych taktyk walki od gracza. 
W rzeczywistości jednak, aż tak 
wielkich różnic nie ma, choć fak- 
tem jest, że jako dowódca ICP bę- 
dziesz musiał sprostać zadaniom 
o mniej agresywnym charakterze, 
bardziej przypominającym misje 
z jakimi muszą się często bory- 
kać ONZ-owskie „niebieskie heł- 
my”. Tak więc stoją przed Tobą 
otworem trzydzieści dwie misje 
w dwóch oddzielnych kampa- 
niach, a poza tym dwa bonuso- 
we zadania, które można odblo- 
kować w trakcie wspinania się 
po szczeblach militarnej kariery. 
A skoro planujesz piąć się ku gó- 
rze, musisz pamiętać, iż wszyst- 
kie Twoje poczynania będzie śle- 
dziła opinia publiczna, tak więc 
wpadki w rodzaju rzezi cywilów 
czy zbędnego niszczenia budyn- 
ków raczej nie wpłyną pozytyw- 
nie na Twój medialny wizerunek. 
Może nawet dojść do tego, że 
Twoi sojusznicy mogą się od Cie- 
bie odwrócić, pozbawiając Cię 
sprzętu i środków do prowadze- 
nia dalszych walk. Niestety nie 
zawsze uda się uniknąć ofiar, 
zwłaszcza przy bardziej rozbu- 
dowanych misjach. Należy tu do- 
dać, iż poziom trudności wzrasta 
wraz z kolejnymi zadaniami i po- 
czątkowe potyczki i patrole bar- 
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dzo szybko zostaną zastąpione 
przez skomplikowane operacje mi- 
litarne, w których użycie ciężkie- 
go sprzętu i wsparcia lotniczego 
będzie normalką. 


Niezależnie od tego, przeciw- 
ko której stronie będziesz wal- 
czył, boje będą toczone w po- 
dobny sposób. Przeciwnik, najczęś- 
ciej po kilku drobnych atakach, 
rzuci do walki niemal wszystkie 
swoje siły, a na ekranie zacznie 
rozgrywać się piekło, 
wszyscy zaczną za- 
lewać się nawza- 
jem masą oło- 
wiu i na dob- 
rą sprawę nie 
pozostanie 
Ci do roboty 
nic poza jak 
najszybszym 
wyszukiwa- 
niem kolejnych 
celów. Jest to ty- 
powa cecha więk- 
szości RTS-ów, które w po- 


dobnym momencie tracą wszelkie : 


walory taktyczne i zamieniają się 
w zręcznościówkę. Mimo wszyst- 
ko jednak, trzeba przyznać, że 
niektóre z posunięć wroga bywa- 
ją wyjątkowo perfidne i nie moż- 
na nie doceniać inteligencji pro- 
gramu, patrząc na co bardziej 
zmyślne manewry, jak oskrzydle- 
nie, czy też atak przy wsparciu 
lotnictwa. 


Zostać gwiazdą w woju 
Bardzo ciekawie w Conflict Zo- 
ne wygląda zdobywanie doświad- 
czenia przez jednostki. Awanse 


wpływają na sposób zachowa- 
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nia się oddziału na polu walki, 
gdyż żołnierze stają się stopnio- 
wo specjalistami w danej dziedzi- 
nie. Również pojawienie się na po- 
lu walki oficerów, którzy wypeł- 
nią Twoje rozkazy w stosunkowo 
inteligentny sposób, bardzo ko- 
rzystnie wpływa na ostateczny wy- 
nik Twoich działań. Wystarczy ta- 
kiemu podać polecenie i przeka- 
zać odpowiednią ilość punktów, 
a on zajmie się wszystkim, pod- 
czas gdy Ty będziesz mógł skupić 
się na innych czynnościach. 
Poważnym minusem 
w Conflict Zone jest 
brak / pojedyn- 
czych misji do 
rozegrania, 
poza tymi, któ- 
re odbloko- 
wać można 
przechodząc 
uprzednio ca- 
łą grę. Wadę 
tę nadrabia nie- 
co opcja zabawy 
w sieci przy udzia- 
le ośmiu zawodników 
w przypadku sieci LAN, lub 
czterech w internecie, niemniej 
jednak przydałyby się jakieś za- 
dania skirmishowe, pozwalające 
na udoskonalenie swych umiejęt- 
ności przed rozpoczęciem właś- 
ciwej kampanii. 


Kto jest kim w... ICP 


Pięknie jak na wojnie | 


Graficznie programowi nie 
można zarzucić zbyt wiele. Ca- 
łość wykonana jest stosunkowo 
starannie i estetycznie, między 
innymi dzięki wykorzystaniu ak- 
celeracji 3D. Nienajgorzej pre- 
zentują się również krótkie wstaw- 
ki animowane, służące jako prze- 
rywniki w niektórych misjach, 
zwłaszcza jeśli chodzi o humor 
jakim wykazali się podczas ich 
tworzenia scenarzyści. Niestety, 
ładna grafika nie idzie w przy- 
padku Conflict Zone w parze ze 
stabilnością, albowiem testowa- 
na na czterech różnych kompach 
gra, wywalała się często właś- 
nie ze względu na problemy 
z grafiką. 


Oficer Hooper 


Oficer Sharman 


Oficer Evans 


Oficer Dennis 


Podsumowując, Conflict Zone 
można uznać za całkiem udaną 
grę. Pomimo kilku mankamentów, 
program powinien dostarczyć 
znakomitej zabawy w ponure, je- 
sienne wieczory, kiedy to deszcz 
sprawia, że częściej niż zwykle 
uciekamy w świat komputerowych 
rozrywek. Krótko mówiąc, całkiem 
solidna strategia. 

Diaz 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 
+ ciekawa linia fabularna 
kampanii 


+ humor w animacjach 

WADY: 

- brak pojedynczych misji 

- zbyt małe zróżnicowanie 
jednostek 


iucent: MASA + wydawca: UBI SOFT 
dystrybutor: LICOMP EMPIC 
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olscy kibice uchodzą za najlepszych na świe- 

cie w przypadku dwóch dyscyplin sporto- 

wych: w siatkówce (tu dorównać nam 
mogą tylko Brazylijczycy, ale gdzież im tam 
do naszego ułańskiego polotu) i w speed- 
wayu. | choć nasi piłkarze ze wszystkich sił 
zapragnęli zdetronizować popularność 
żużla, czarny sport nadal cieszy się ogrom- 
ną popularnością w kraju nad Wisłą. Nie 
dziwi więc fakt, że najnowszy symulator 
wyścigów żużlo- 
wych Speedway 
Championship powstał 
właśnie w Polsce. 


walki na torze. Dla koneserów 
— na deser — mistrzostwa świata. 
Zabawa toczy się na sześciu (spo- 
śród dziesięciu dostępnych w grze) 
arenach, zaś odblokowanie kolej- 
nych zależy od naszych postępów 
w światowym czempionacie. 

Choć grę zaprojektowano 
w trójwymiarowym środowisku, nie 
można powiedzieć, że jest to 
graficzny majstersztyk. Zdecydo- 
wanie zawodzi wygląd trybun, jak 
i detali znajdujących się wokół to- 
ru. Z dużą starannością odwzoro- 
wano jednak modele motocykli. Te 
— przyznam — prezentują się zna- 
komicie. 

i Wyścigi obserwować może- 
my z trzech ujęć kamer: z perspek- 
tywy pierwszej osoby, tuż za za- 
wodnikiem i z góry. Nadmienię jed- 


opeedwav Ch 


Speedway Championship to 
sportowa gra zręcznościowa ofe- 
rująca trzy tryby zabawy: wyścig 
na czas, pojedynczy bieg oraz 
cykl zawodów Grand Prix o tytuł 
mistrza świata. Grając w pierw- 
szy z wymienionych trybów, mo- 
żemy zapoznać się z geometrią 
toru. Wybierając pojedynczy wyś- 
cig podszlifujemy umiejętność 
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nak, że widok FPP jest w zasadzie 
nieprzydatny, gdyż nie widać 
szarżujących za naszymi plecami 
zawodników. 


Realizm gry pozostawia wiele 
do życzenia (choć pewnie trudno 
ocenić to komuś, kto na motocyklu 
żużlowym nigdy nie siedział). 


-l 


Mając jednak piętnastoletnie do- 
świadczenie kibica, zauważyłem 
kilka niedociągnięć. Tor ma taką 


samą przyczepność w każdym 
miejscu, nie ma więc co marzyć 
o szalonych atakach po „dużym 
łuku”, zaś sukces może zapewnić 
jedynie jazda tuż przy krawężniku. 

Zapomniano też, że w praw- 
dziwym speedwayu bardzo waż- 
ną rolę pełni rodzaj nawierzchni 
i jej przygotowanie. Tor w Speed- 
way Championship jest gładki 
niczym stół, nie ma więc mowy 
o wpadnięciu w koleinę, a nawet 
wypadku. 

Duże zastrzeżenia budzi też 
fizyka poruszania się motocykla. 
Widać to szczególnie w momen- 


Kacper "TONICZEK 
Louis KRIS 
Karol STONER 


ampionship 
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cie zetknięcia się ze sobą dwóch 
zawodników. Speedway Cham- 
pionship nadrabia jednak niedo- 
ciągnięcia grywalnością. Niejed- 
nokrotnie bowiem obejrzymy za- 
pierające dech w piersiach poje- 
dynki, które z pewnością sprawią 
graczowi ogromną frajdę. 


W grze wyraźnie brakuje dwóch 
rzeczy. Przede wszystkim, rzuca się 
w oczy brak aspektu ekonomicz- 
nego oraz animacji. Nie ma co 
liczyć na obejrzenie krótkiego fil- 
miku, czy na vjrzenie choćby po- 
dium ze zwycięzcą. Twórcy gry 
pominęli też tryb kariery, a szko- 
da. Wszak znacznie ciekawiej by- 
ło by wyposażać naszego zawod- 
nika w sprzęt zakupiony za turnie- 
jowe honoraria. 

Można jednak bez żadnej 
przesady stwierdzić, iż jest to 
obecnie zdecydowanie najlepszy 
symulator wyścigów żużlowych, 
zaś sądząc po popularności tego 
sportu w Polsce, możemy spodzie- 
wać się wielu sprzedanych egzem- 


plarzy. 
Grzegorz Szalbierz 


Szaldierz 


ZALETY: 
+ świetna grywalność 

+ polska wersja językowa 
WADY: 

- brak aspektu ekonomicznego |. 
- brak animacji 

- troszkę przestarzała grafika 
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neo ścieżkę dźwiękową z 
Dodatkowo na życzenie graczy, pols 
(przetłumaczone zostało ponad milion słó 
towarzyszyć będą angielskie dialogi, WJ 
imat ARCANUM /, 
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czemu niepowtarz. alny 
zostanie zachowany! klim 
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Niech mu wiara 
lekką będzie 


Tym, którym palec nie utkwił 
na amen w - delikatnie mówiąc 
— czasie rzeczywistym, gorąco 
polecam trafiającą wreszcie 
na polski rynek mutację słyn- 
nych Heroes of Might 6: 
Magic. Repliki zwykle wy- 
padają blado przy orygi- 
nałach, ale tym razem czyn- 

nik mutagenny zadziałał re- 
welacyjnie. Strategiczna gra 
Apostołowie: Święte Zie- 

mie bije na głowę 

swego protoplastę 

a przynajmniej os- 

tałnią jego część. 
Jako maniak tego ty-- 

ń pu gier - od Cywilizacji, 


Panzer General i Heroes of 
M6M począwszy, przyznaję to 
z niekłamaną radością; jakoś 
podtrzymuje człowieka na du- 
chu świadomość, że na peryłe- 
riach komputerowego showbizne- 
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1 „KORCIE A 
su są jeszcze firmy, które nie wciska- 
ją w rynek typowego kitu. Okazji do 
optymizmu przecież tak niewiele, 
trudno czekać wyłącznie na to, co 
zmontują faceci z prawdziwym ta- 
lentem, choćby ze stajni Falloułów. 

Tak oto mamy Apostołów. Ty- 
tuł, w polskim brzmieniu, raczej 
kiepski. Gra również nie rewolucyj- | 


„ ry dzielić moż- 
na na różne 
sposoby — ma- 


my zręcznościówki, 
rolpleje, s 
d przy 


ulato- 
itak 
alej. Dla prawdzi- 


wego kowe tak 
naprawdę istnieją 
ko skał tylko yi 
odmiany przygod- 
nej miłości: dobra 
i zła. Znam faceta, 
całkiem inteligent- 
nego, pak 
cem przyklejonym 
do klawiszowego 
cyngla, w jakimś. 
Unrealu albo Tri- 
besie, z niezłomną 
wiarą — 


z pal- 


godną przy- 
najmniej podziwu, 
jeśli nie szacunku 


— twierdzi, że to gra 


strategiczna. 


na. Środowisko gry, grafika, za- 
sady rozgrywki — prawie kalka 
HoM8M. Dlaczego więc nama- 


/ wiam do grzechu i spędzenia kil- 


ku wieczorów sam na sam z Apo- : 
stołami? Zgrzeszyłem i nie żałuję. 
Ta rzecz po prostu ma sens. 
Została zrobiona bardzo porząd- 
nie. Jest prosta, logiczna, kompu- - 


0 


terowy przeciwnik działa inteligent- 
nie, a to w grze strategicznej prze- 
cież najważniejsze. Na pierwszy 
| rzut oka zabawa jest może mało 


| efektowna. Na pewno to nie Lara | 


Croft. Ale, tak myślę, elementy gry 
strategicznej z panną Croft wyczer- 
pałbym po pierwszym wieczorze. 
Apostołom poświęciłem znacznie 
więcej. Nie ma tam może tak ma- 
lowniczych miast, jak w Herosach, 
ale też nie musisz ganiać z armią 
za byle palantem z katapulłą i ró- 
żowym prosiaczkiem. Nie ma tak 
pięknie rozbudowanych systemów 
' magii, z czego trzy-czwarte to do 
niczego nie służące śmiecie, nie 
_ ma wielkich animacji... i właści- 
wie to wszystko, czego nie ma. 
Jest natomiast logika, wspa- 
niała atmosfera, wręcz po- 
czucie grozy i rzeczywistej 
mocy przeciwnika, które- 
mu musisz stawić czoła. 
| jest nad czym pomyś- 
leć. A na dodatek pro- 
porcje zabawy i myś- 
lenia zostały dob- 
rze wyważone. 
Trzon gry Apo- 
| stołowie: |. 
_ Ziemie to sa- 
gi czterech 
ras walczą- 


cych o dominację. Do wyboru 


masz ludzi, krasnoludy, demony 


i truposzy. Jako gracz jesteś jakby 


apostołem krucjaty jednej kuliury 
i jej etosu, a nawet jednego z czte- 
rech żywiołów próbujących prze- 
ważyć nad innymi, ale przede 
wszystkim stajesz na czele si- 
ły zbrojnej, która swój obraz 
świata próbuje narzucić całości. 
Co należy podkreślić z całym na- 
ciskiem — rozegranie całej Sagi, 
na przykład ludźmi z Imperium, 
nie da graczowi naprawdę zielo- 
nego pojęcia o zadaniach i trud- 
nościach, jakie w swoich kruc- 
jatach napotykają inne nacje. 
To rzeczywiście cztery odrębne 
historie, inne mapy, specyficzni 
przeciwnicy, a już różnice między 
rasami są tak wielkie, że jako 
przywódca każdej z nich właś- 
ciwie na nowo uczysz się stra- 
tegicznego myślenia i do- 
wodzenia oddziałami. 

Na początek zdecy- 
dowanie polecam Im- 
perium, żeby coś 
zrozumieć, na ko- 
niec zaś Nieumar- 
łe hordy, bo do- 


wodzenie tru- 


PJ 


ZALETY: 

+ dobrze rozwiązany system 
walki 

+ świetna polska wersja 
językowa 

WADY: 

-„oszustwa” komputera na 
najwyższym stopniu trud- 
ności 


+ polski dystrybutor: LEMON INTERACTIVE 
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Pentium 233, 64 MB RAM, 


Ezio PORZE ORE R. TONAKZZZE A 
+ producent: STRATEGY FIRST + wydawca: STRATEGY FIRST 


poszami to zadanie dla eksper- 
tów. Gra każdą rasą ma odrębny, 
niepowtarzalny urok, a być apos- 
tołem krasnoludów z Górskich 
klanów to naprawdę frajda. 
Co jeszcze — jako 
gracz zetknąłem się 
z angielskim pierwo- 
wzorem (oryginal- 
na wersja języ- 

j  kowa nosi ty- 
tuł Disciples), 


więc z pew- 
nym niepo- 
kojem dałem 
komputero- 
wi na pożar- 

cie polską wersję gry. Bo- 
haterowie, co prawda, nie 
cierpią na bezsensowne sło- 
wotoki, charakterystyczne dla 
Baldur's Gate 2, ale czasami 
lubią dość sympatycznie poga- 


ly 


worzyć. Polska wersja mile mnie 
zaskoczyła. Cały program, z sys- 
temami magii, klasami zbrojnych i 
tak dalej, przelłumaczony jest 
wyjątkowo dobrze. Drobne kiksy 
też są gramatycznie poprawne, 
może jedynie odrobinę niezręcz- 
ne. Takich jednak 
potknięć tylko ży- 
czyć jako wzlotów 
wielu innym pro- 
gramom. 
Dopiero jed- 
nak udźwiękowie- 
nie dopełniło miary mo- 
jego zadowolenia. Co 
prawda przepadły gdzieś 
drobne poloniki pierwo- 
wzoru, kiedy na przykład 
| jeden z krasnoludów 
A z dziwnie słowiańskim 
akcentem zawodził ci- 
chutko — pozwolę sobie 
przetłumaczyć z ludzkiego na 
mniej dosłowny — „wydyyy-majjj!” 
Ale w grach strategicznych dźwięk 
to rzecz nie taka znów ważna, 
chociaż zepsuty nieźle potrafi iry- 
tować. Polski dubbing zrobiono 
dyskretnie, bez pompy, teatru 
i pchania emocji na pierwszy 
plan, a jeśli coś ponad normę prze- 
bija z głosów aktorów, nawet ak- 
torek, to najwyżej inteligencja 
ihumor. Co odnotowuję z pew- 
nym zaskoczeniem, ale i z satys- 
fakcją. 


Vicor 


POSEJDONA RAJ UTRACONY 


Posejdon: B00 Atlantydy 


akiety rozszerzające do uznanych przebo- 
jów różnej bywają jakości. Czasem bywają 
doskonałe, jak The Sims Balanga, czasem 


przeciętne, niekiedy też zupełnie beznadziejne — 


jak na przykład Heroes of Might and Magic Ill: 
Armageddon's Blade. W tej klasyfikacji, Posej- 
don: Bóg Atlantydy bezapelacyjnie mieści się 


w pierwszej grupie. 


POSEJDON był... 


2 j Rz N 

...ynem Kronosa i Rei, bratem Zeusa orz 
Hadesa. Po zwycięstwie nad Kronosem otrzy- 
moł po Okeanosie władzę nad morzami. 
Mieszkał w pałacu w głębinach morza, wznie- 
cał burze, swym trójzębem dźwigał okręty 
osiadłe na mieliźnie i zablokowane wśród skał, 
jego gniew powodował trzęsienie ziemi, Jego 
władzy podlegały również wyspy, nadbrzeża 
i przystanie. Grecy składali mu w ofia- 
rze białego konia (Posejdon uchodził za 4 
jego stwórcę, jednym z jego po- ; 
tomków był Pegoz), delfina lub ga- 403. 
łązki sosny. Z reguły przedstawiono 
go jako potężnego starca o włosach 
mokrych i pełnych muszli, dzierżącego 
w ręku trójząb, czasem poruszającego 
się wozem zaprzężonym w hippokampy — 
dwunożne konie morskie. 


W SKRÓCIE 
ZALETY: 
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+ 45 misji w sześciu kampa- 
niach 

+ ciekawe nowe postacie i bu- 
dynki 

+ edytor poziomów 

WADY: 

- odrobinę przestarzała gra- 
fika 


- żadnych rewolucyjnych zmian 


Na początek wypada określić, | 


czego przeciętny gracz wyma- 
gać powinien od pakietu rozsze- 
rzającego dołączonego do gry 


strategicznej. Takowy produkt | 


musi oferować kilkadziesiąt go- 
dzin dodatkowej zabawy, trochę 
nowych postaci i budynków, 


ewentualnie eliminację bugów : 


obecnych w pierwotnej grze. In- 
nymi słowy: ewolucja zamiast re- 
wolucji — i właśnie tak wygląda 
rozszerzenie do Zeusa: Pana 
Olimpu. Stąd logicznym jest 
stwierdzenie, że ci gracze, któ- 
rym nie spodobał się Zeus i chcie- 
liby ujrzeć produkt przerobiony 
od podstaw, mogą sobie od razu 
Posejdona: Boga Atlantydy od- 
puścić, a miłośnicy gry traktują: 


| cej o starożytnej Grecji mogą ten | 
pakiet kupować w ciemno, bo- '* K 


m 


4 
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; wiem spełnia on wszelkie posta- 


wione wyżej warunki. 


Posejdon: Bóg Atlantydy | 


opiera swą fabułę na jednym 
z dialogów Platona pod tytułem: 


„Krytiasz i Timajos” i stara się | 
| dosyć wiernie odtworzyć podane | 
(w nim informacje na temat Zagi- 


nionego Lądu. Już sam wygląd 
wyspy trzyma się ściśle wersji 
Platona: są to koncentryczne 
pierścienie lądu otoczone ocea- 
nem. W trakcie aż 45 misji po- 
grupowanych w sześć kampanii, 
będziesz świadkiem rozbudowy, 
rozkwitu a wreszcie upadku tej 
tajemniczej wyspy, a jej specy- 
ficzne położenie (środek Oceanu 
Atlantyckiego) powoduje, że 
Twoje wyprawy kolonialne sięg- 
ną aż do Ameryki Środkowej, 
gdzie nawiążesz kontakty hand- 
lowe z Majami. Nie jestem spec- 
jalistą od mitologii greckiej, jed- 
nakże jestem pewien, że pod 
względem historycznym co najm- 


grze naciągnięty: Atlas nie był 
bowiem synem Posejdona, jak to 
tu przedstawiono. 


m ——— 1 


Jak już wspomniałem, w Po- | 
sejdonie nie znajdziesz wielkiej 
oryginalności, tylko kosmetyczne 


| zmiany bazujące na sprawdzo” | 


nej formule. Przede wszystkim, | 
absolutnie żadnej korekcie nie 
uległ silnik graficzny i nadal 
akcja rozgrywa się w dwóch wy- ; 


| miarach, a szata graficzna naś- 
laduje tą z Zeusa: Pana Olimpu. 


Właściwie jest to najpoważniej- 


| sza wada tego tytułu: w dobie ra- | 
| dykalnego odejścia od silników 


2D, oprawa graficzna zapropo- 
nowana przez Impression Games | 


| pomału trąci myszką. Z drugiej 
| strony, trudno oczekiwać od do- 


datku do gry, żeby wprowadził 
on rewolucję w kwestii engine'u. 
Grafika jednakże nadal jest 
atrakcyjna, budynki i postacie 
ładne, a animacje na dobrym 
poziomie (szkoda tylko, że są 
one tak monotonne: ogrodnik sa- 
dzący pomarańcze ciągle nimi 


' żongluje, co po kilku godzinach 
niej jeden fakt jest jednak w tej 


może się opatrzyć). Bez zmian 
pozostał balans między ekono- 


' mią a aspektem militarnym, ze 


zdecydowaną przewagą gospo- 


+ producent: Impression Games wydawca: Sierra 


+ polski dystrybutor: CD Projekt 


| darki nad prowadzeniem wojen. 


Najbardziej rzucającą się 
' woczy zmianą jest przejście od 


sportu i sztuki do nauki. W Posej- 


_ donie, aby Twoi mieszkańcy mo- | 
gli się rozwijać i by byli uszczęśli- . 


wieni, nie będziesz już na przy- 
kład budować obiektów sporto- 


' wych, lecz biblioteki, obserwato- 


ria astronomiczne, uniwersytety, 


| czy laboratoria. Ponadto wśród 


nowinek szybko zwrócisz uwagę 
| naobecność nowych bogów, pot- 
worów oraz herosów. Do pan- 


| teonu bogów dołączyli Hera oraz | 


Atlas. Pierwsza opiekuje się pro- 


,dukcją dóbr: gdy ma dobry | 


humor, wspomaga ogrodników 
w pracy w sadach pomarańczo- 
wych; gdy jest wściekła, rujnuje 
_ je, a ponadło dziesiątkuje pogło- 
wie bydła. Z kolei Atlas nadzoru- 
_je prace budowlane: jego przy- 
chylność znacznie przyspiesza sta- 


wianie piramid, świątyń i zwięk- 
sza wydajność wykorzystania | 


materiałów budowlanych. Jego 
gniew kończy się atakiem na 
miasło i trwogą wśród obywateli, 
a także spowolnieniem prac nad 
rozbudową infrastruktury państ- 
wa. Obecność nowych bogów 


bezpośrednio wiąże się z poja- | 


wianiem się potworów: Hera mo- 
że nasłać na Atlantydę Sfinksa, 
podczas gdy Atlas Chimerę. 
Potwory to z kolei powód pojawie- 
nia się nowych herosów potrafią- 
cych je pokonać: są to, odpo- 
wiednio, Atalanta oraz Bellerofon. 


Zmian, tym razem już drob- 
niejszych, jest o wiele więcej. 


W rolnictwie pojawia się możli- 
wość sadzenia pomarańczy oraz 


polowania na jelenie, z nowych 


surowców mamy orychalk oraz | 


ciemny granit, a przykładowo 
wśród elementów upiększających 


teren, nowości to zegar słonecz- | 
ny oraz park wodny. Oczywiście, . 


nowe elementy w rolnictwie i wy- 
dobyciu potrzebują odpowied- 
nich budowli. Z kolei wojsko wy- 


maga specyficznego sprzętu: | 


rydwanów oraz fregat. 
Z budowli specjalnych na 


uwagę zasługują piramidy oraz | 
hipodrom. Piramidy stawiane są - 
z dwóch powodów: czasem jest 
to po prostu wymóg ukończenia | 


misji (zdolność do postawienia 
piramidy świadczy o zaawanso- 


ATLANTYDA... 
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waniu technologicznym państ- 
wa], innym razem to środek do 
zwiększenia estetyki otoczenia 
i wzrostu Twojej popularności ja- 
ko władcy. Temu ostatniemu celo- 
wi służy też hipodrom, którego 
zbudowanie da ponadto pokaź- 
ne wpływy do kasy miejskiej. Hi- 
podrom wygląda arcyciekawie, 
jednakże sam proces jego bu- 
dowania to droga przez mękę: 
spróbuj go postawić w dosyć gę- 
sło zaludnionym mieście, a zro- 
zumiesz o co mi chodzi. 

Jeśli chodzi o dźwięk, to mo- 
żesz oczekiwać samych przyjem- 
ności: muzyka jest nastrojowa, 
choć może ciut za spokojna, efek- 
ty specjalne brzmią wiarygodnie, 
a głosy postaci są starannie do- 
brane i tak na przykład, kiedy Mi- 
notaur, tuż przed zaatakowaniem 
mego miasta, wymówił pewną 
sentencję, ciarki przeszły mi po 
plecach. 


Do Posejdona: Boga Atlantydy 
dołączono edytor poziomów, poz- 
walający tworzyć praktycznie 
wszystko, od indywidualnych miast, 
po mapę całego świata, a koń- 
cząc na tekstach własnych instruk- 
cji. Konkludując: dodatek do Zeusa 
oferuje wiele godzin wciągającej 
zabawy (poza zasadniczą kampa- 
nią są jeszcze otwarte gry przygo- 
dowe) i to za niezbyt wygórowaną 
cenę 69 złotych, za którą dosta- 
jesz bonus w postaci ładnego mouse- 
pada. To dodatek prawie idealny 
ikażdy posiadacz Zeusa: Pana 
Olimpu powinien go mieć w swo- 
jej kolekcji. 
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Planeta Gier 

ul. Łopuszańska 117/123 
02-457 Warszawa 
zamówienia; 


pon.-pt. od 8 do 21 w sob. i niedz, od 9 do 17 


- Wysokie rabaty dla stałych klientów 


- Koszt wysyłki 8,95 
- Płatność przy odbiorze 


- Profesjonalna i miła obsługa 


- Czas realizacji od 2-14 dni 


- Dostawa w ciągu 24-48h (za dopłatą) 
- Dostawa w dniu zamówienia (W-wa) 


2 „PRO tz 


AD. 2044 PL 

Adaś | Pirat Barnaba 2 PL 
Mge ol Empires Pack (wszystkie części) 
Age ol Wonders PL 

Agtara PL 

Alkens Artfact 

Airfix Dogfighter 

Airport łac 

Alce 

Alien Nations 2 PL+ AN 1 PL 
Alien vs Predator 

Alone in tha Dark 4 

Arcanum PL 

Arcatera Mroczne Bractwo PL 
Arihurs Knighis PL 

Asterix i Obeloc + Gift PL 
Atlantis 1 PL 

Alantis 2 PL 

Aztec Empire PL 

Aztac PL 

Bakdurs Gate - Pack (wszystkie części) 
Baldurs Gate - złota edycja 
Baldurs Gate 2 PL 


Bałdurs Gat 
Batie for Ni 


gia War+lncubation PL GRATIS 
Biack 8 White - Edycja kolekcjonerska PL 

Biack 8 White PL 

Blade Runner 

Blair with Project cz. I PL 

Biair with Project cz.I - Legenda Coffin Rock PL 
Biair wath Project cz.II - Histona Elly Kedward PL 


Blood Omen: Legacy of Kain 
Broken Sword 2 PL 

Brydż” 99 PL 

0.8. C Tiberian Sun 
Carmageddon TDR 2000 
Case Closed PL 

Casino 2001 

Cata 


Championship Manager 2001 
Chessmaster 8000 

Ośvilzation <Cal to Power 
Giyillzation Czil to Power I 

Qlash 

Clive Barkers Undyjng 

Close Combat 5: Invasłon Normandy 
Close Combat IV 

Colin MeRae Rally 2 PL 

Colin McRae Rally PL 

Commandos 2 

Conflict Zone PL. 

Corsatrs PL 

Cossacs: European Wars PL 
Creatures 3 

Creatures Adventures 

Croc 2 

Crusaders of Might 8 Magic 

Que Club PL. 

Cutthroats . 
Qywlizacja 2 Próba Czasu PL 
Delta Land Warrior 

Descent 3 PL 

Desperados 

Destruction Derby PL 

Deus Ex 

Devil inside PL 

Diabio I + Helifre PL 

Diablo I PL - edycja kolekcjonerska 
Diablo I PL + mousepad+CD 2 muzyką 
Diablo I Lord ot Destruction PL. 
Dracula: Zmartwychwstanie PL 
Orver 

Duke Nukem 30 

Dune 2000 

Dungeon Keeper 2 PL 

Earth 2150 Moon Project Gold PL 
Earth the Moon Project PL (OEM) 
Emergency PL. 

Emperor Battle for Dune 

Europa Universalis PL. 

Evil Islands PL 

Extreme Assault PL 

Fallout Tactics PL (Falout 1 42 GRATISY) 
Faraon + Kleopatra + Enc. Egiptu PL 
Faust PL 

Fifa 2000 

Fifa 2001 

Fanker 2.5 

Freespace 1 PL 

Gangsters 2 

Giants Obywatei Kabuto PL 

Głupki z Kosmosu PL 

Gorky 17 PL 

Grand Prix 3 PL 

Grim Fandango 

Gta 2 PL + koszuka 

Gunman Chronicies 

Hal Life Generation 

Half Lite: Blue Shift + mousepad 
Karty Porter (gra na PC) 

Heroes III Armapeddons Biade PL 
Heroes of Might 4 Magic 3 PL 
Heroes of Meghi 4 Magic 4 PL 
Heroes o! Might 8 Magic Il Shadow of Death PL 


Hidden 8 Dangerous + misje 

Hired Team PL 

Hilman Codename 47 

Hopkins FBI PL. 

Hugo Gwazdkowa Przygoda PL 

Hugo Magiczna Podróż PL. 

Hugo Tropikalna Wyspa PL 

Hugo Zaczarowany Dąb PL 

Hype The Time Quest PL. 

Icewind Dale + Misje PL 

Icewind Dale: Heart of Winter PL 

in Cold Blood 

laycus PL 

Jack Ortando PL 

Jagged Alliance 2 5: Unfinished Business PL. 
Jazzlack Rabbit 1 PL 

Jazziack Rabbit 2 Letnie Przygody PL 
Jazzjack Rabbit Zimowe Przygody PL. 
Kangurek KAO PL 


Starcraft -Krucjata Libertyego 


49,00 


Diablo Il - Dziedzictwo Krwi 


Warcraft - Dzień Smoka 


Konung. Legenda Północy PL 
Koszykówka Manager 2001 PL 
kroniki Czamego Księżyca PL 
Krzyżacy PL 

Kuńa Wodna PL 

Lary 7 PL 

Lego Creator 2 - Knights Kingdom 
Lego Creator PL 

Lego Friends PL 

Lego Legoland PL 

Lego Loco PL 

Lego Racers PL 

Lego Rock Raides PL 

Lego Stunt Rally Pi 

Lego Szachy PL 

Lemingi Rewolucja PL 

Liath - Spialny Świat PL 
Longest Joumey PL 

Majesty PL 

Max Payne PL 

MDK 1 

MOK 2 + MDK 1 PL 

Messiah PL 

Midnight Racing PŁ 

Marty PL 

myst I: Ble 

Na Klopoty Pantera PL 

Nascar 4 

NBA 2000. 

NBA Live 2001 

Necd for Speed V Porshe 
Need for Speed 3 

Need for Speed IV 

NHL 2001 

No One Lives Forever 
Noctume 

Nok 

Operation Fiashpoint PL 
Omginal War PL 

Panzer Goneral 3D + Panzer General 
Panzer General I 

Pizza Connection 2 PL 

Pizza Syndicate PL 

Pompei PL 

Populous 3 PL 

Posejdon Bóg Atlantydy PL 
Pro Raly 2001 PL 

Owake III - Arena 

Quake III Team Arena 

Racing Madness Pack 
Balroad Tycoon 2 -złota edycja PL 
Raly Champronship 99 PL 
Red Alert 

Red Alert + Red Alert 2 
Resident Evl 3 

Rollecoaster Tycoon. złota edycja PL. 
Saga - Gniew Vikingów PL. 
Serious Sam PL 


Setiers IV PLeGianis: Obywatel Kabuto PL-GRATISI 
Settlers Pack PL (cz. I, II, IV) 
Sheep PL 


Shogun Total War PL 
Shogun-The Mongol Invasion PL 
Silent Hunter Commander Edytlon 
Sint Thunder 

Sim Oty 3000 PL 

$ims - Balanga PL 

Sims - Światowe życie PL 

Sims Bonus PŁ (Światowe życie+ Balanga) 
Sims Eldorado PL (SimseŚwiałowe Życie) 
Sims PL 

Sims Total PL (Sims+Światowe życiewBalanga) 
Skout PL 

Solider ot Fortune 

Star Trek The Falen PL 

Star Trek Voyager Elta Force 

Star Wars Jedi Knight 

Star Wars Racers 

Star Wars Rogue Squadron 

Star Wars X Wing Aliance 

Star Wars X-Wing Collectors Series 
Sar WarsThe Phantom Manace 
Starcraft + Brood War PL 
Sting-Kariera Gangsterz PL 

Stunt GP PŁ 

Submanine Titans PL 

Sudden Strke PL 

Swat 3 

Szachy 2001 PL 

Ta Dryer 

Test Dre 6 PL 

The Curse of Monkey Island 

The Ward - Posłaniec z Przyszłości PL 
Theme Park inc PL. 

Theme Park Wortd PL 

Theocracy PL 

Three Kingdoms Fate of the Dragon 
Thunguska PL 

Tomb Raider (cz. LILIILIV) 

Tomb Raider I 

Tomb Rakder II 

Tomb Ralder l 

Tomb Raider IV 

Tomb Raider V 

Tony Hawk's ProSkaler 2 

Traffic Giant Gotd PL 

Train Simufator 

Traitors Gale PL 

Trbes 2 

Tidonis PL 

Tropico PL 

Twoje Komiksy - Garfield PL. 

Twoje Komiksy - Tom I Jery PL 
Twoje Komiksy-Lucky Luck PL 

Tzar - Ciężar Korony 

Unreal Tournament Unreai+ Unreal Mission PAK 
Vampite the Masquarade - Redemplion 
Warcraft i PŁ 

wehikuń Czasu PL 

Worms Worid Party 

Z Steel Solers PŁ 


1000 


22,90 
27,90 
29,90 


UWAGA ! 


Powyższy cennik stanowi jedynie 
część naszej oferty. Posiadamy w sprzedaży gry oraz pro- 


gramy wszystkich polskich wydawców i dystrybutorów. 


Jeśli nie znalazłeś interegniarcai Cie nazycii zadzwoń i zanytai 


ternet zapłacisz mn 


iając przez 


anetagier. 


Nie przegap! Zamaw 


i 
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zy zastanawiałeś się kiedyś, co się stanie, jeżeli twórcom Twoich ukochanych 
gier zacznie brakować świeżych i dobrych pomysłów? Według mnie wyjścia są 


MILION W ŚRODĘ, MILION W SOBOTĘ 


dwa — albo programy będą miały wyłącznie ulepszaną stronę graficzną i mu- 
zyczną, co spowoduje że będziesz zmuszony do obcowania z wciąż tymi samymi 
tytułami tylko, że w lepszej oprawie (obecnie bardzo modny trend wśród pro- 


ducentów — na przykład serie NBA, FIFA czy NHL), lub też programiści zaczną 
mieszać ze sobą kategorie gier pozornie niemożliwych do połączenia, czego 
skutkiem będzie to, że będą powstawać hybrydy jakich nie sposób sobie 
wyobrazić; nie mówiąc już o graniu w nie. Takie myśli zaczęły mnie prześla- 
dować odkąd na moim komputerze zagościła gra Beat up a Millionaire. 


== 


Program ma wiele wspólnego ' 
z telewizyjnym teleturniejem „Milio- | 
nerzy”, Komputer zadaje graczowi | 
kolejne pytania o rosnącym stopniu | 
trudności, a ten zobowiązany jestdo i 


wskazania poprawnej odpowiedzi 


z pośród czterech dostępnych. Do 
pomocy uczestnikowi dano trzy ko- | 
ła ratunkowe: „pół. na pół”, „tchórz”, | 
„koło fortuny”. O ile pierwsze nie | 
wymaga wyjaśnienia, to opisać na- ; 
leży działanie pozostałych. Pierwsze | 


z nich polega na tym, że moż- 
na poprosić o opuszczenie nie- 
wygodnego pytania i przejść 
do następnego, zaś w ostatnim 
należy wskazać swój typ, a for- 
tuna powie czy jesteś na właś- 
ciwym tropie. Karygodnym błę- 
dem w programie jest to, że 
kiedy nie znasz odpowiedzi 
bądź podasz niewłaściwą, 
komputer nie podaje popraw- 
nej. Przy niektórych pytaniach 
trzeba się solidnie nagłów- 
kować i za to akurat należy się 
plus autorom. | tu niespodzianka: 


cego pierwowzorem programu, ce- 


lem gry nie jest zarobienie pienię- | 


dzy lecz odebranie ich przeciwni- 
kowi (każdy z uczestników zaczy- 


na z milionem dolarów), i... dotkli- 
we pobicie go. 


ZALETY: 
+ niskie wymagania 
sprzęłowe 

+ interesujące zestawy pytań 

WADY: 

- monotonny element 
zręcznościowy 

- słaba oprawa audiowizualna 


Rozgrywka wygląda następu- 
jąco: komputer zadaje pytanie, od- 
powiadasz poprawnie i w nagrodę 
okładasz innego milionera, udzie- 
lasz złej odpowiedzi — rozgrywka 
kończy się. Teleturniej kończysz zwy- 
cięsko, jeśli Twój przeciwnik straci 
przytomność i wszystkie pieniądze. 
Program posiada także opcję, któ- 
ra pozwala zagrać naraz czterem 
graczom. Różnice są takie, że na 
pytanie odpowiada ten, który się naj- 
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' szybciej zgłosi. Należy tu wspom- | 
w odróżnieniu od teleturnieju będą- | 


nieć o dużym błędzie w grze. Otóż 
udział w zabawie mogą teoretycz- 
nie wziąć, jak już wspomniałem, 
cztery osoby, jednak klawisz służą- 
cy do zgłaszania się nie działa 
u ostatniego gracza (to samo zaob- 
serwowałem w trybie dwu i trzy- 


' osobowym]!. 


cena: 19,90zł MA / 6, 


[m minimum: 


Pentium 133, 16 MB RAM, 
CD-ROM x4, Windows 95 


XPLORYS 
LEMON INTERACTIVE 


http://www.lemon-interactive.pl. 


Od strony graficznej 
program prezentuje się 
bardzo kiepsko i nie tłu- 
maczą tego niskie wymagania 
sprzętowe. Gry o lepszej oprawie 
wizualnej powstawały już dwa lata 
temu. Statyczne tła (właściwie to 
jest tylko jedno) oraz słabiutka ani- 
macja prowadzącego i bitych 
bogaczy to niewątpliwe wady tego 
programu. Dźwięk prezentuje się 
nieco lepiej. Polski podkład nie wy- 
pada najgorzej (na tle 
grafiki), choć mam i tak 
duże zastrzeżenia. Nie- 
które kwestie wypowia- 
dane przez prowadzą- 


cego stoją na żenującym poziomie 
i nie wypada ich tutaj przytaczać. 
Na początku jego bełkoty mogą ko- 
goś śmieszyć, jednak już po dzie- 
sięciu minutach można dostać sza- 
łu, tym bardziej, że paplaniny tej 


w żaden sposób nie można wyłączyć 
ani przerwać. 

Muszę stwierdzić, że gra Beat 
up a millionaire to duży niewypał. 
Fatalnie funkcjonuje połączenie te- 
leturnieju „Milionerzy” z pseudo bi- 
jatyką. Gdyby autorzy gry odpuścili 
sobie tą mieszankę i stworzyli tylko 
grę, która sprawdza poziom wiedzy, 
grałoby się na pewno przyjemniej, 
a tak stworzyli coś, czego nie da się 
strawić. Radzę omijać szerokim 
łukiem. 

Mariusz Puzynowicz 


Gracz 1 - wybierz swojego milionera. 
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LEMON INTERACTIVE 
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Odpowiedzi R, m przysyłać wyłącznie na KAPYKAC | locztowych 
z naklejonym kuponem konkursowym na adres redakcji do dnia 
31 października 2001 r., 
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JAK ZABIĆ STARSZĄ PANIĄ 


W poszukiwaniu | 
utraconej fabuły | 


Przygoda z grą Hooligans ; 

s_ rozpoczyna się od krótkiego in- | 

tra, zrealizowanego w niskiej roz 

dzielczości. Zazwyczaj wstępn 

filmik służy przedstawieniu szczą 
(M ków fabuły, zalążków akcji, te 

M w ą go co ma zachęcić do zagłę- : 
4% 


ostatnim czasie polskie stacje tele- 
wizyjne zajmowały się ostrzeganiem 
rodziców przed zgubn m. 
gier komputerowych na AU PSY- A 
chiczne ich pociech. Omawiane pro- „24 
gramy „antygrowe” cechowały zaz- £ 
wyczaj: stronniczość, brak orientacji W 
w temacie i niewłaściwy dobór materiału 
graficznego. Diablo określano jako grę 
satanistyczną, stary dobry Doom stał się 
najbardziej krwawą grą wszechczasów, 
natomiast zabawne Rezerwowe psy 4 
wprowadzono na listę tytułów zakaza- 
nych przez wszystkich obrońców moral- | 
ności. O ile powyższych gier nikt poważ- 
ny nie zaliczyłby:w poczet ZĘ ag- 
resji, to zupełnie inaczej jest. 
z wydaną obecnie produk- 
cją noszącą tytut Hooli- 
gans. Tutaj poza prymi-- 
tywną przemocą | 
nie ma nic 


bienia się w świat gry. Nieco | 
| inaczej jest w przypadku | 

omawianej produkcji, a „film” 
z Hooligans jest pretendentem ; 

/ do Oscara w kategorii „naj- 
-_ gorsze intro”. Uważny widz zo- 
baczy pewnego Afroamerykani- | 
na, ubranego w strój wskazujący | 
przynależność do grupy młodzie- | 
żowej słuchającej czarnej muzy- | 
ki. Dzięki niesamowitemu szczęś- 
ciu odnajduje on na chodniku | 
upuszczoną przez kogoś mone- | 
tę. Radość, wyrażana szero- i 
kim uśmiechem prezentującym | 


| białe zęby, nie trwa jednak zbyt. 
; długo, bowiem zjawia się inny 
| kolekcjoner monet. Kolejny Afro- 
amerykanin z włosami połarbo- | 
wanymi na złoto i ułożonymi we | 
fryzurę afro. Upatrzył sobie aku- 
rat numizmat znajdujący się w dło- 
ni dotychczasowego szczęśliwca 
' i ma silne argumenty na popar- 
' cie własnych dążeń. Kilku wypo- 
| sażonych w broń pomocników 
przekonuje do zwrotu monety, co 
| znacznie poprawia nastrój czło- 
_ wieka z afro. Uśmiecha się szero- 
ko prezentując ubytki w uzębie- 
niu wypełnione złotem. 

I to tyle wyjaśniania fabuły 
przez autorów, w samej grze nie 
| ma żadnych dodatkowych infor- 


_ macji. Dopiero z instrukcji można 


dowiedzieć się, iż Hooligans to 
' nazwa wielkiego telewizyjnego 


_ show. Jego uczestnicy strzelają do j 
_ siebie, walczą wręcz, używają ; 


broni obuchowej — wszystko po to, 


| aby z ciała przeciwnika wypadła 
' moneta. Zebrane monety oznacza- | 


' ją możliwość wybrania czegoś 


ze sklepu, a dalej już czeka na. 


| Ciebie kolejna runda i jeszcze 


jeden przeciwnik. Program Hooli- | 
gans to takie połączenie elemen- | 
tu ekonomicznego „Koła Fortu- 


ny” z dramaturgią „Wybacz mi” 


i dynamiką „Rozmów w toku”. F 


Tylko bohaterowie są jacyś mało 
wrażliwi i nie chcą zwierzać się 


ze swoich życiowych problemów. | 


Każda z postaci to doskonały | 
' przypadek do analizy dla psy-- 
chiatry. Pomijając już nawet Lu- | 


| natyczka ubranego w kaftan bez- 


pieczeństwa i noszącego obrożę | 


/ naszyi, całe towarzystwo to świ- 
ry pierwszego gatunku. Dzieciak 
z kijem baseballowym i wielkim 


| drewnianym młotem, staruszka uz- | 


| brojona w parasol i zestaw pisto- 
 letów, czy wreszcie cyrkowy 
klown jak ze słynnej po- 
| wieści Stephena Kin- 
ga dopełniają ob- 
' razu menażerii. 
Różnorod- 
ność bohate- 
rów mogłaby 
/ gwarantować 
/ godziny znako- 
/ mitej zabawy, 
lecz w istocie tak 
nie jest. Niezależnie 
na którą postać się zdecy- 
_ dujesz, walka wygląda niemal 
identycznie. Podchodzisz do prze- 
, ciwnika, uderzasz go, bijesz, ko- 
_ piesz, ewentualnie faszerujesz go 


kulami — i tak do czasu, aż pad- 


nie. Sterowana przez komputer 


, posłać jest na tyle głupia, aby | 
zbytnio się nie ruszać, nie zbiera 
, też porozrzucanych na planszy 
elementów wyposażenia. Pierw- | 
_ szych dziesięć pojedynków mo- | 
| żesz z powodzeniem przejść 
czytając równocześnie książkę 


_ iw ciemno klikając myszką. 
Jeżeli jednak zechcesz spoj- 


rzeć na ekran monitora, dostrze- | 
żesz tylko i wyłącznie brutalność. 


Ta gra nie ma innego 
celu niż pokazywanie 
krwi wylewającej się 
z ciała. Hooligans nie 
ma żadnych ambicji, 
by być czymś więcej 
niż instruktażem jak 
załatwiać porachunki 
przed blokiem. Element 
strategii, kombinowa- 
nia, stosowania różno- 


rodnych taktyk praktycznie tutaj 


nie istnieje. Obowiązuje tylko 


zasada — zabij rywala zanim on 
zrobi to samo z Tobą. Coś ta- 
kiego było do zaakcep- 
towania w czasach 
Amigi i Atari, 
ale obecnie przy 
takim  pozio- 
mie produkcji, 


nawet od pros- 
tych gier cze- 
goś więcej, niż 
prymitywności. 


Gra Hooligans trafiła już do | 


kiosków w wydaniu magazyno- 


wym Super Gra. Wydawca infor- , 
muje w instrukcji, iż płyta i cza- 


sopismo nie mogą być sprzeda- 
wane „oddziwlnie” (pisownia ory- 


ginalna). Ja nie kupiłbym tego zes- 


tawu nawet w pakiecie, tym bar- 


cena: 19,90zł = V © 


jm: minimum: 


Pentium 200, 64 MB RAM, 
Windows 98/2000 


ACEPLATINOUS FAMILY 
Interactive 


http://www.lemon-interactive.pl 


oczekuje się 


dziej z przeznaczeniem na pre- 
zent dla jakiegoś dziecka. Tylko 
jednak maluch w wieku 4-6 lat, 


zafascynowany przemocą poda- , 


waną w kreskówkach, może wy- 


| trzymać z Hooligans więcej niż 


jeden dzień. Widząc grę Hooli- 
gans starożytni filozofowie za- 
pewne powiedzieliby „o czasy, 
o obyczaje”, lecz oni ze swymi 
ponadczasowymi mądrościami 
zostali wyparci przez wartości wął- 
pliwej jakości. 


Maciej Jasiński 


+ możliwość ukończenia gry 
w jeden wieczór 

WADY: 

- brak fabuły 

- duża dawka bezmyślnej 
przemocy 


Lemo 


LEMON INTERACTIVE 


T; ie gra jest 
prosta, brzyd- 
ka i prymitywna 
zwykle oznacza, 
że jest także nie- 
grywalna. Bijaty- 
ki jednak wsze- 
lakie tym się cha- 
rakteryzują, że nie muszą być ani 
ładne (choć o tych najładniejszych 
opowiada się legendy, że wspom- 
nę Street Fightera), ani tym 
bardziej wyszukane — zawarte na 
stronach internetowych gierki we 
flashu, proste niczym podstawa 
trójkąta, cieszą się ogromną popu- 
larnością, a polski Franko na Ani- 
gę był swego czasu nie lada prze- 
bojem. Hooligans jednak nim się 
nie staną, gdyż zabrakło w tej 
grze jednej, ale za to niezwykle 
istotnej rzeczy: wyzwania. Samo 
pstrykanie mychą po ekranie moż- 
na równie dob- 
rze uskuteczniać 
na tapecie Win- 
dowsa. Gra musi 
mieć coś więcej. | 
Hooligans tego 
czegoś nie ma. 


Michał J. 
Adamczak 
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ZNOWU NA LODZIE 


dowiskowych, dramatycznych mo- | 


o sportowych serii Electronic Arts mam 

ambiwalentny stosunek. Właściwie każdy 

z tytułów jest znakomity zarówno pod wzglę- 
dem oprawy audiowizualnej, jak i grywalności. 
Z drugiej strony wypuszczanie z żelazną kon- 
sekwencją co roku nowej gry, która tylko nie- 
znacznie różni się od poprzedniej, to ewidentne 
pójście na łatwiznę i najprostszy sposób odcina- 
nia kuponów od sukcesu całej serii. Nie spo- 
sób jednak odmówić produktom EA rze- 
telności merytorycznej, wynikającej choć- 4 
by z wykupienia licencji na uży- 4 
wanie prawdziwych nazwisk gra- 
czy, a także ze świetnego odda- 
nia realiów każdego z symulo- 
wanych sportów. 


Na samym 
wstępie kilka słów 
wyjaśnienia dla osób, 
które nie miały nigdy przy- 
jemności zetknąć się z gra- 
mi z serii NHL. Otóż oferują one 
przede wszystkim możliwość po- 
prowadzenia do akcji graczy naj- 
lepszej światowej ligi hokejowej — 
The National Hockey League. Moż- 
na także zamienić się w trenera do- 
wolnego zespołu, edytować charak- 
terystyki poszczególnych graczy, 
projektować całe turnieje, a nawet 
pobawić się karcianą, kolekcjoner- 
ską grą, przy użyciu specjalnych, 

- wirtualnych kart. 

Podstawowe modyfikacje, jakie 
| wprowadzono do gry, to zmiany 
w prezentowaniu najbardziej wi- 


11:37 


G ist 
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> 


mentów meczów. Teraz możesz 
oglądać je dłużej i z iście telewizyj- 
nym rozmachem — z różnych ujęć 
kamer. Ponadto rozwinięto możli- 


| wości kontrolowania zachowań za- 


wodników. Co więcej, dodano tak- 


' że nowy element rozgrywki, jakim 


jest emocjonalne nastawienie zes- 


2002 


połu, duch walki, który wzrasta 


i zwiększa możliwości zespołu jeśli 


jest on akurat „na fali” po strzeleniu 
bramki, zdominowaniu przeciwni- 
ków i tym podobnych momentach. 
Z drugiej strony tragiczna sytuacja 
Twojego zespołu spowoduje, iż 
przygnębieni zawodnicy mogą 
tracić koncentrację i wolę walki, 
przez co efekty ich gry będą gor- 
sze niż na początku meczu. 

Po uruchomieniu programu mo- 
żesz zdecydować się na szybki mecz. 


Wybierasz wówczas zespoły, lub 


też decydujesz się na losowy ich 
dobór, ustawiasz sposób sterowa- 
nia, podstawowe opcje rozgrywki 
— i gotowe. Poza tym zdecydować 


( się możesz na prowadzenie druży- 


ny poprzez cały sezon lub rundę 
play-off. Jeśli ktoś ma ochotę po- 
grać reprezentacjami krajowymi, 
skorzystać może z trybu turniejo- 

wego. W końcu poćwiczyć moż- 
na także strzały na bramkę, 

całości zaś obrazu dopeł- 
x nia rozgrywka karcia- 


A na. Na szczególną 


uwagę zasługują 
ŻA 
2 


olbrzymie możli- 
wości konłigu- 
rowania gry. 
Nie chodzi mi 
nawet o zmiany 
sposobu obser- 
wacji meczów, 
czy spo- 
sobów 


F) ł sterowa- 
nia, lecz 

i o mnóstwo opcji doty- 
/ czących zasad gry w ho- 
keja, czy też sposobu gry 
komputerowych przeciwników. 
Możliwość prowadzenia meczu 


z okrojonymi zasadami jest moim 
zdaniem wyjątkowo przydatna, jeś- 
li ktoś nie interesuje się akurat zbyt 
namiętnie tą dyscypliną sportu. 
Bardzo istotną zaletę gry sta- 
nowi jej część „strategiczna”. Dzię- 
ki niej wcielić się możesz w coacha, 
który dokona transferów, wybierze 
najbardziej wartościowych zawod- 
ników w drafcie, czy też ustali za- 
łożenia taktyczne gry. Co istotne, 
podczas meczów zawodnicy rze- 
czywiście działają zgodnie ze spo- 
sobem gry określonym przed poje- 
dynkiem. Dobór właściwej strategii 
w zależności od stylu i sposobu gry 
przeciwników to nieoceniona po- 
moc. Z drugiej strony ci, którzy nie 
czuj a się na siłach „rozgryźć” tej 
części NHL, mogą spokojnie zdać się 
na ustalone przez komputer rozwią- 


' zania taktyczne i śmiało wygrywać 


mecze. 


Przebrnąwszy przez szereg 
menu, przystąpić można w końcu 
do esencji NHL 2002, czyli starcia 
na tafli lodowiska. Przed samym 
meczem możesz podziwiać wido- 
wiskową prezentację zawodników, 
reakcje widzów, błyski setek fle- 
szów. Sama rozgrywka jest niesa- 
mowicie dynamiczna. Sterowanie 
podobne do tego zaimplementowa- 
nego w poprzednich odsłonach gier 
z tej serii polega na przyporządko- 


waniu tych samych klawiszy róż- 
nym działaniom w zależności od 
tego, czy sterujesz akurat zawodhni- 
kiem z krążkiem, czy też bez. Czy- 
telność rozgrywki poprawiają małe 
ikonki, wskazujące na szczególne 
zdolności i predyspozycje poszcze- 
gólnych zawodników. Masz więc 
możliwość natychmiastowej oceny 
czy przy krążku znajduje się za- 
wodnik będący znakomitym snaj- 
perem, czy też osobnik dysponują” 
cy świetnym podaniem. Po pew- 
nych ćwiczeniach sterując zawod- 
nikami jesteś w stanie przeprowa- 
dzić finezyjne akcje. Zwody, bodi- 
ki, szybkie podania, i wiele innych 
zagrań komputerowi hokeiści wy” 
konują przepięknie. Dodam jeszcze, 
że na wyższych poziomach trud- 


nić może jedynie mistrzow- 
skie opanowanie sterowa- 
nia. Jedyny zarzut jaki po- 
stawić można samej roz- 
grywce to to, że czasami... 
nie widać krążka. To jednak nie po- 
winno chyba dziwić nikogo, kto 
oglądał transmisje telewizyjne me- 
czów ligi NHL. W rzeczywistości 
też czasem trudno połapać się gdzie 
znajduje się ów niewielki, czarny 
przedmiot. 

Gry EA zawsze cechowała zna- 
komiła oprawa graficzna, a seria 
NHL była według mnie wśród nich 
najlepsza, jednak to, co zobaczysz 
naprawdę robi wrażenie. Widowis- 
kowość gry buduje przede wszyst- 
kim specyficzny sposób pokazywa- 
nia meczów. Oczywiście masz mo- 
żliwość samodzielnego zdefinio- 
wania sposobu „filmowania” me- 
czu tak, aby grało się najwygod- 
niej, jednak powtórki, szczególnie 
dramatyczne momenty pokazywa- 


+ producent: ELECTRONIC ARTS + wydawca: ELECTRONIC ARTS 


+ polski dystrybutor: IM GROUP 


ności zwycięstwo zapew- : 


ne są zgodnie z zasadami profes- 
jonalnego telewizyjnego relacjono- 
wania prawdziwych spotkań. Ma- 
my zatem wszystko, czego można 
zapragnąć: zbliżenia na twarze 
zawodników, dynamiczne cięcia 
i zmiany kamer pokazujących 
powtórki akcji. Ruch poszczegól- 
nych hokeistów pokazany jest 
w sposób bliski doskonałości, a ani- 
macja postaci to naprawdę perłek- 
cyjna robota. Atmosferę podgrze- 
wają odgłosy publiczności, dźwięki 
zderzeń zawodników, komentarze. 
Bez wątpienia dźwięk w NHL stoi 
na najwyższym poziomie; mi oso- 
biście szczególnie przypadł do gus- 
tu odgłos przeciwnika wbijanego 
w bandę. 

Podsumowując, gra jest świet- 
na. Można nie lubić hokeja, ale 
NHL 2002 to po prostu doskonała, 
mistrzowsko zrealizowana dawka 
sportowych emocji. 


Dengar 


ZE SŁOWNIKA COACHA 


DEBIUTANT 


DRAFT 


HAT TRICK 


PLAY OFF 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ bardzo dokładne odwzo- 
rowanie prawdziwej NHL 

+ wysoki dynamizm rozgrywki 

WADY: 

- paskudna, płaska 
publiczność 


OBCY CHŁOPCY | 


Głupki z kosmosu 


ZALETY: 


(03, 
e 


27 a 


+ polska wersja językowa 

+ granie pięcioma różnymi 
postaciami 

+ szybko ładujące się save'y 


WADY: 


- momentami mało wybred- 
ne żarty 
- mało przedmiotów wno- 


szących coś do fabuły 


$GK_10/01 


łupki z kosmosu to nic inne- 
go jak zlokalizowana wersja 
bardzo zabawnej przygo- 
dówki Stupid Invaders, opowia- 
dającej o przygodach piątki 
' głupkowatych obcych, 

rych statek kosmiczny miał 
awarię niedaleko Ziemi. 
O grze w oryginalnej, an- 
gielskojęzycznej wersji pi- 
sałem już w numerze ŚGK 
4/01. W skrócie mówiąc, gra 
jest bardzo kolorową przygodów- 
| ką (doskonała grafika w milionach 
kolorów), wykorzystującą spraw- 
dzony interfejs point-and-click. 


Bohaterami gry jest piątka 
przedstawicieli obcych cywilizacji. 
I to piątka niezbyt rozgarnięta, 
a szczerze mówiąc, raczej przygłu- 
pawa. Ściga ich Bolok, zawodowy 


| łowca głów, którego prześladuje 
ustawiczny pech. Został wynajęty | 


przez Doktora Sakarine — mania- 
kalnego kolekcjonera obcych form 
życia. Akcja gry dzieje się w opusz- 
czonym domu, przetwórni oborni- 
ka oraz tajnej bazie o kryptonimie 


Obszar 52. Łącznie | 


daje to ponad 
500 lokacji 
i 40 postaci, 
które inteli- 
gentni ina- 
czej bohate- 
rowie spo- 
tykają na swo- 


— 


a / 


' jej drodze. Wymieniona tu prze- 

twórnia obornika mówi trochę | 
| o humorze zawartym w grze. Jest | 
' bowiem dosyć dosadny i nie stroni - 
od tematyki, hmm... ekskremental- 
nej i innych tematów tabu. Ogól- 
nie jednak da się go strawić i na- 
' wet dobrze się przy tym bawić. 


cena: 49 zł m 4 s 


GI minimum: 


Pentium 2 266, 16 MB RAM, 


karta grafiki 8 MB 
Windows 95 


XILAM LEM 
LEM 


http://www.glupki.lem.com.pl/ 


Polskiej wersji gry nie można 
prawie nic zarzucić. Głosy postaci 
zostały rewelacyjnie dobrane; szcze- 
gólnie dobrze brzmi Bud Budiowicz 
— najprawdopodobniej najgłupszy 
i najbardziej roztrzepany z piątki 
głównych bohaterów oraz Doktor 
Sakarine - naczelny czarny cha- 
rakter gry. Ten ostatni posługuje się 
mieszaniną niemieckiego z seple- 


niącym polskim a jego kwestia | 


„Czysta milionów dolarów w mi- 
łych banknutach. Połofa z góry...” 
potrafi rozbawić każdego. Czasem 
co prawda zdarzają się wypowiedzi 
dosyć „płaskie” i wyprane z emocji, 
ale głównie u trzecioplanowych 


/ posłaci i nie psuje to wcale frajdy. 


Podczas nagrywania dialogów nie 
korzystano co prawda z pomocy 


takich sław jak Jerzy Stuhr czy | 
| gów E3. Polska lokalizacja w żad- 
| nym stopniu nie zepsuła wysokiej | 


Cezary Pazura, ale usłyszeć można 
w grze między innymi Jarosława 
Boberka, znanego między innymi 
z serialu „Rodzina Zastępcza” oraz 
Dariusza Gnatowskiego („Świat 


według Kiepskich”). Szkoda tylko, że | 
_ lokalizacja nie jest pełna i w głów- 
| nym menu straszą angielskie napi- 


sy. Co prawda poszczególne pozy- 
cje menu wytłumaczone są w in- 
strukcji (polskiej oczywiście) ale już 
napis „Insert CD...” może skonfun- 
dować osobę nie znającą jego zna- 
czenia, o ile jeszcze są takie. W kil- 
ku miejscach trafiają się także kik- 
sy, gdy postać wypowiada zupeł- 


nie inne zdanie niż widnieje na 


' podpisie (na przykład w garażu, 


gdy Bud podnosi stertę czasopism, 
zamiast powiedzieć „Dobra!”, co 
widnieje na napisie, mówi „lo mo- 
ja kolekcja świerszczyków!”). Trze- 


| ba jednak przyznać, że są to drob- . 


nostki, a jako całość gra przetłu- 
maczona jest naprawdę dobrze. 
Gra już w wersji angielskiej 
uzyskała wysokie noty — zdobyła 
na przykład tytuł najlepszej gry 
przygodowej ubiegłorocznych tar- 


grywalności, a dzięki bardzo dob- 


rze nagranym dialogom i niezłe- | 


mu tłumaczeniu wręcz ją podniosła. 
Szczerze polecam każdemu miłoś- 


| nikowi przygodówek. 
Adam Gregrowicz 
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cie wywołuje niezdrową wysypkę i drgawki. Jest tak zapewne 

dlatego, że znaczną większość RTS-ów można porównać do 
PRL-owskich cudów architektury, czyli naszych pięknych, szarych 
bloczków — zmieniają się dekoracje (czytaj rejon kraju), ale wygląd 
zawsze taki sam. Kiedy zatem pojawia się raz na jakiś czas rodzy- 
neczek, choć odrobinę odmienny od swych monotonnych kuzynów, 
gwarantowane jest, że odniesie sukces. Tak było w przypadku 
Ground Control ($GK 8/00), 
który do dziś pozostaje chyba 
jednym z najlepszych erteesów 
w historii komputerowych gier, 

| a piszę o tym nie bez powodu, 
bowiem Play It właśnie wypuścił 
Złotą edycję owej gry, w skład 
której, poza podstawową wer- 
sią gry, wchodzi również 
dodatek Dark Conspiracy (ŚGK 
3/01). 

Pierwsza nić fabuły Ground 
Control, rzucona na rozruch graczowi, nie robi zbyt wielkiego 
wrażenia — ot, kolejny konflikt jakiejś korporacji i dziwnego zakonu 
w dalekiej przyszłości. Bardzo szybko jednak okazuje się, że akcja 
gry jęst zakręcona na maksa i pełna niespodziewanych zwrotów 
(i nie mam tu na myśli sensacji żołądkowych po spożyciu zbyt dużej 
ilości piwa... bezalkoholowego ma się rozumieć). Cała gra składa się 

| z 30 misji, w ramach których będziesz miał okazję powyżywać się 
jako dowódca zarówno po stronie wojsk korporacji jak i lider zakonu 
Nowego Świtu. 

Cóż zatem zdecydowało o odmienności Ground Control? 
Po pierwsze rewelacyjna grafika 3D, która po raz pierwszy w historii 
trójwymiarowych RTS-ów rzeczywiście dobrze się sprawdzała. Po 
drugie zaś fakt, że gra odcinała się od wytartych niczym stare dżinsy 
schematów typu „zbuduj bazę, nazbieraj surowce, daj po łbie tym po 
drugiej stronie mapy”. Ground Control skupia się bowiem na samym 
aspekcie walki, dając Ci dodatkowo możliwość ustalenia przed bitwą 
tego, jakimi jednostkami chciałbyś ruszyć na pole chwały i w jaki 

| sprzęt je wyposażyć. 

Niestety, nic nie jest w stu procentach piękne. W Ground Control 
zaś największym minusem jest przewidywalność ruchów komputera, 
który w danej misji zawsze powtarza swoje posunięcia. To tak jakby 

| siadać do partii w szachy z matołem, nie potrafiącym wpaść na nic 


EX „strategia czasu rzeczywistego” u co niektórych już na star- 


innego poza wykonywaniem tych samych ruchów w każ- 
dej rozgrywce, bez względu na to, jakiej taktyki by nie 
zasłosować. 

W dodatku Dark Conspiracy z kolei będziesz musiał 
stawić czoła nowym wydarzeniom (fabuła chyba jeszcze lepsza niż 
w podstawce) w kampanii składającej się z 15 misji. Ogółem rozsze- 
rzenie stanowi znakomicie przemyślane rozwinięcie głównej wersji, 
a oprócz tego wprowadza również masę nowych jednostek, jak rów- 
nież poprawia pewne niezbalansowane elementy gry, jakie wytknęli 
fani podstawowej wersji Ground Control. 

Zbierając to wszystko do kupy, jeśli jesteś fanem gatunku RTS bez- 
warunkowo Ground Control — Złota edycja powinien pojawić się na 
Twojej półce (w prezencie załączono również całkiem niezłą podkład- 
kę pod mysz). Jeśli zaś zazwyczaj unikasz tego rodzaju gier i tak po- 
winieneś dać szansę tym tytułom, gdyż bez wątpienia wybijają się one 
ponad falę przeciętności zazwyczaj zalewającą nasze komputery. 
Naprawdę warto, choć cena, jak na wznowienie, nie należy do po- 
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szeli chyba jedynie rozbitkowie, którzy ostatnie dwadzieścia lat 
spędzili na bezludnej wyspie tropikalnej, dla rozrywki rzucając 
| patykami w małpy. Cała reszta zaś, choć raz zetknęła się 
z którymś z erpegów, strategii, czy ostatnio nawet 
gier zręcznościowych, jakie pojawiły się w ra- 
mach tej sławetnej serii [uwaga — jeśli zali- 
| czasz się do wspomnianych na wstępie roz- 
bitków, gorąco polecam Might 6 Magic VI 
|zamieszczony na naszych cedekach 
| w tym numerze). Z myślą o fanach cyklu, 
|firma IM Group przygotowała zestaw 
| specjalny o nazwie Heroes of Might 8: Ma- 
| gic Giga Box, w którym upchnięto jedno- 
_ | cześnie HoM8M III ($GK 4/99) wraz z do- 
_ | dotkiem Armageddon's Blade (ŚGK 10/00) 
i Crusaders of Might 84 Magic (ŚGK 3/01 ). 
Heroes of Might 8: Magic Ill to z pewnością najlep- 
szy tytuł z owej sławetnej serii strategii. Nie różni się on co prawda 
w drastycznym stopniu od swych poprzedników, ale i tak nowe jed- 
nostki, budynki, jak również cudowna grafika sprawiają, że gra 
zdecydowanie warta jest grzechu. Sam pomysł, dla niezorien- 
towanych w temacie, opiera się na eksploracji świata fantasy Enroth 
| herosami, których zadaniem jest zbieranie wokół siebie najdzi- 
waczniejszych wojsk, toczenie batalii o nowe tereny, surowce i wresz- 
cie zwyciężenie wszystkich przeciwników. Niby proste, ale w końcu to 
| proste pomysły okazują się często genialne. 


0 grach zawierających w nazwie słowa Might 8. Magic nie sły- 


(dna Er asi X. (ay 2 


sienną nudę. 


Jak już wspomi- 
nałem w pudełku Giga 
Box, znajduje się rów- 
nież rozszerzenie do 
HoM8M III, zatytułowane 
Armageddon's Blade. 
Dodatek nie wniósł 
zbyt wiele jeśli chodzi 
o nowe jednostki, acz- 
kolwiek cieszą takie 
: opcje jak możliwość 
generowania własnych map, czy edytowanie kampanii (choć sześć 
dodanych w rozszerzeniu kampanii starczy najlepszym wyjadaczom 
na wiele godzin świetnej zabawy). Krótko mówiąc, w połączeniu 
z podstawką już same te dwie pozycje zapewnią Ci masę radochy 
- szkoda tylko, że nie udało się w zestawie umieścić jeszcze rozsze- 
rzenia Shadow of Death, ale to co jest i tak robi znakomite wrażenie. 
Pora rzucić jeszcze kilka słówek na temat Crusaders of Might and 
Magic, grze będącej najnowszą „odnogą” cyklu o świecie fantasy 
Enroth. Po raz pierwszy w przypadku cyklu nie mamy do czynienia 
z rolplejem lub strategią, a zręcznościówką TPP. Gra ma wiele zalet, 
jak choćby możliwość rozwijania cech głównego bohatera 
o imieniu Drake niczym w erpegach, czy wyjątkowo 
sympatyczny w obsłudze system walki. Nie braku- 
je jej niestety również wad w rodzaju projektów 
poziomów, które wraz z upływem czasu stają 
się raczej monotonne. 
Tak czy owak, zestaw Giga Box to spo- 
ra gratka dla miłośników świata Might 8 
Magic, a przy okazji całkiem nieźle pomyś- 
lany zestaw, pozwalający pogłówkować w baś- 
niowej atmosferze z Herosami i odreagować 
przy bardziej energicznym tytule w rodzaju 
Crusaders. Ogółem, obowiązkowa pozycja na 
półkach wszystkich miłośników klimatów fantasy. 
Duża buźka dla dystrybutora za takie remedium na je- 


Elektryczny 


SE pe 


[u eM 


Pentium 133, 32 MB RAM, 
GD-ROMx4, Windows 95/98 


+ producent: 


* wydawca: 


+ polski dystrybutor 


Arkadiusz Matczyński 


o nich z misji treningowych. Zawsze włączaj zakres widzenia przeciwnika, by 


K:r: z bohaterów posiada własne, indywidualne umiejętności. Dowiesz się 


dowiedzieć się, czy znajdziesz się w jego zasięgu, czy nie. Staraj się 
zachowywać cicho i zabijać przy użyciu noża. To zawsze się sprawdza. Poniższe 
porady mają być tylko pomocne w grze i wskazują na najważniejsze punkty, na 
jakie natkniesz się podczas swej wędrówki. Powodzenia. | 


Cel misji: Postępować zgodnie z instrukcjami Wielkiego Billa. 
Poziom trudności: Łatwy. 


Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć Johna, zabicie cywila. | 


Jest to wprowadzenie do gry mające na celu zapoznanie 
ze sterowaniem i możliwościami Johna Coopera. Misja jest 
prosta i polega na wykonywaniu instrukcji Wielkigo Billa. Naj- 
pierw udaj się w lewo, gdzie musisz się schylić, a następnie 


| wspiąć na dach (1). Stamtąd strzel w kwiatki znajdujące się na 


oknie budynku stojącego naprzeciwko. Później zejdź i udaj się 
do wschodniej części miasta (2). Tam powal pięścią zawodo- 
wego boksera i zdobądź w ten sposób 25 dolarów. Następnie 
przejdź nieco na północny zachód (3) i rzuć celnie nożem w tar- 
czę. Za chwilę zostaniesz znokautowany przez swojego „przy- 
jaciela” Wielkiego Billa. Po krótkiej rozmowie biegnij za nim 
na wschód (4). Po drodze podnieś pozytywkę, która świetnie 
odwraca uwagę wrogów. Korzystając z lunety, włącz pole wi- 


dzenia Billa. Powoli przesuwaj się ku górze, tak by nie wejść : 
mu w pole widzenia. W prawym górnym rogu jest bezpieczne 


miejsce, w którym możesz stać niezauważony. Zajdź Billa od 
tyłu i powal na ziemię. Wsiądź na konia i opuść planszę. 


i Cel misji: Zaprowadzić nieprzytomnego Sama do stajni i wy- i 


ruszyć z nim w dalszą drogę. 

Poziom trudności: Łatwy. 
 Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć Sama lub Johna, zabi- 
| cie cywila. 


Zaczynasz w pobliżu leżącego Sama (1). W tym miejscu 
jest on niewidoczny, warto tam także zanosić ciała swych 
ofiar, by nie zostały dostrzeżone przez innych. Do swych | 


' wrogów podchodź powoli, staraj się nie podbiegać, gdyż 
| zwiększa to poziom hałasu, a co za tym idzie, szybciej możesz 


zostać dostrzeżony. Korzystaj z możliwości rzucania nożem, 
będziesz to mógł robić z większych odległości. Zabij pier- | 
wszego, który patroluje ścieżkę. Ciało przenieś w pobliże | 


| Sama. Następny przeciwnik jest przy chatce na południowym 


zachodzie. Obserwuj jak chodzi i zajdź go w odpowiednim 
momencie. Przed Tobą dwóch następnych stojących przy domu 
oraz jeden patrolujący uliczkę. Tego ostatniego zajdź od 
północy i zabij rzucając nożem, odciągnij zwłoki i zajmij się 
nadchodzącym z przeciwnej strony. Następnie przejdź do 
domku z wiatrakiem (2) i pozbądź się kolejnego wroga. Wróć | 
w pobliże miejsca startu i idź na południe, gdzie przy stodole 
stoi dwóch kowbojów. Pozbycie się ich jest troszkę trudniejsze 

i wymaga posłużenia się najpierw pozytywką, a później no- 
żem. Pozytywkę ustawiaj w taki sposób (3), by jej zasięg obej- : 
mował wyłącznie jednego wroga w danej chwili. Gdy ten po- | 
dejdzie zobaczyć co leży na ziemi, rzuć nożem z odpowiedniej 
odległości (możesz być schowany za rogiem lub znajdować się 
w stodole). Udaj się na zachód, gdzie jest jeden patrolujący. 
Schowaj się za chatką i rzuć w niego nożem. 

Musisz się zdecydować, czy próbować zabijać wszystkich |. 
po cichu przy użyciu noża, czy też zwabić wystrzałem. Ja wy- 
brałem możliwość drugą. Na południe od stodoły stoi dwóch 
kowbojów. Stań w pobliżu wejścia do stodoły i wystrzel z pisto- 
letu. Gdy się zbliżą, możesz spróbować ich zabić od razu, lub 
poczekać, aż jeden z nich odejdzie i spokojnie rzucić w niego 
nożem. W chwili gdy wystrzelisz z pistoletu po raz pierwszy, 
na północy pojawi się więcej wrogów, którzy przybiegną z po- 
łudnia. Ich zabicie nie powinno nastręczać trudności. Zawsze 
obserwuj jak chodzą, rzucaj nożem i ukrywaj ciała. Możesz 


/ się bezpieczne ukrywać w zbożu. Musisz się przedostać na ; 


zachodnią część planszy. Zabij kowboja stojącego przy polet- 
ku zboża i idź na południe kierując się na dom. Jest on pilno- 
wany przez jednego strażnika. Zabij go i idź na wschód, gdzie 
zatrzymaj się przy płocie (4). Po drugiej stronie stoi dwóch 


strażników, których musisz po kolei wywabiać pozytywką i za- 


bijać nożem. Jest jeszcze jeden na południu, którego możesz 
zastrzelić. Będziesz jeszcze musiał zabić kilku wrogów i po 


oczyszczeniu terenu będziesz mógł wrócić po Sama. Z nim : 
| udaj się na południowy wschód od domku (5). Ocuć go wodą, 
by przejąć nad nim kontrolę. Musisz jeszcze znaleźć na plan- 
szy dwa konie i uciec na południowy wschód (6). 


Cel: Zapoznać się z nowymi możliwościami Sama. 
Poziom trudności: Łatwy. 
Niepomyślne zakończenie misji: Brak. 
Misja treningowa polegająca na zapoznaniu się z umie- 
jętnościami Sama. Rzuć dynamit na drugą stronę rzeki (1). 


| Z drzewa spadnie ukryty Indianin, którego zwiąż liną. 
Następnie udaj się na wschód, zabierając po drodze 
węża. Nauczysz się korzystania z grzechotnika, które- 
| go użyj na swoim koniu. Następnie udaj się na północ 
1 zasiądź do karabinu maszynowego. Z niego strzel 


w wóz (2). Z pozostałości po wozie weź beczkę z pro- | 


chem i postaw ją w przejściu między skałami. Następ- 
nie przesuwaj się w tył i podpal usypany lont. Szybko 


oddal się od niego w tył. Wybuch odkryje przejście. . 


Wejdź do środka. 


Cel: Uwolnić Doca zanim zostanie powieszony. 
Poziom trudności: Łatwy. 
Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć Johna, Sama 
lub Doca, zabicie cywila. 

Natychmiast po rozpoczęciu misji zatrzymaj księ- 


dza jadącego konno, uderzając go pięścią (1). Nostęp- 


nie zwiąż go i przenieś w bezpieczne miejsce (nie wol- 
no Ci go zabić — to jest cywil). Wiązanie oszołomio- 
nych cywilów jest jedyną metodą na pozbycie się ich. 
Konia, na którym przybył ukryj w pobliżu startu. Pierw- 
szego strażnika musisz zwabić przy użyciu pozytywki 
i zabić rzucając nożem (2). Drugi kowboj znajduje się 
na balkonie. Możesz do niego wejść i szybko zabić lub 
też wystawić na chwilę zwłoki i zwabić go na dół. 
Zwróć uwagę na dziadka, który kręci się w pobliżu - 
może wszcząć alarm. Najlepiej uderzyć go pięścią, 
związać i ukryć w stajńi. Na północy, w pobliżu 
stodoły, znajduje się kolejny strażnik. Użyj pozyływki 
lub wychyl się na moment by Cię zauważył, a następ- 
nie zabij go nożem. Ciało oczywiście ukryj. Następne- 
go kowboja chodzącego po ścieżce na wschód od sta- 
ini zabij rzucając mu nóż w plecy w chwili gdy minie 
dom |musisz znajdować się w jego wnętrzu). Ciało naj- 
(lepiej schowaj w stajni. Kolejny wróg znajduje się przy 
beczce na południu. Rzut nożem powinien załatwić 
sprawę. Samem zabierz beczkę i ukryj w jednym z bu- 
dynków znajdujących się na północy. Na północy jest 
jeszcze jeden strażnik stojący tyłem. Pozbądź się go, 


a ciało dla odmiany wystaw na ścieżkę. Ściągniesz . 


w ten sposób kolejne przyszłe ofiary. Ty natomiast scho- 
waj się w stodole i w odpowiednim momencie zabijaj 


nadchodzących. Możesz to robić dowolną bronią, lecz - 


jeśli będziesz strzelał, szybko się chowaj do środka. 
Następny cel znajduje się na południowym wschodzie. 
Zabij go nożem lub posłuż się pozytywką do wywabie- 
nia go. Na dachu znajduje się snajper, którego musisz 
zwabić na dół (3). Na północnym wschodzie stoi koń, 
zabierz go do miejsca startu. 

Przełącz się na Sama i udaj się nim do wozu sto- 
jącego na południowym wschodzie (4), uprzednio oczysz- 
czając teren z wrogów. Postaw ładunek wybuchowy 
pod wozem, usyp i podpal lont. Natychmiast uciekaj, 
gdyż ładunek zaraz eksploduje. Po wybuchu większość 


plac, na którym ma być powieszony Doc. Szybko udaj 
się tam Johnem i wyeliminuj pozostałych na placu straż- 
ników przy pomocy noża. Następnie utnij nożem linę, 
do której przywiązany jest Doc (5). Wówczas oswobo- 
 dzonym Docem włam się do biura szeryła, a Johnem 
pozabijaj siedzących tam strażników (6). Zabierz pacz- 
(kę i wracaj do miejsca startu. Musisz mieć trzy konie, 
by na nich uciec. 


Cel: Zapoznać się z umiejętnościami Doca. 
Poziom trudności: Łatwy. 
Niepomyślne zakończenie misji: Brak. 


Misja treningowa pokazująca umiejętności Doca. . 
Najpierw otwórz domek (1) i zabierz z niego niezbędne 


przedmioty. Nauczysz się korzystać z karabinku snaj- 
perskiego, używać trujących buteleczek (rzucając nimi, 
oraz puszczając je umieszczone na balonikach). Zo- 
bacz także, jak leczy się rannych. 


Cel: Uratować Kate i zabrać ją w dalszą drogę. 
Poziom trudności: Łatwy. 

Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć któregoś z człon- 
ków drużyny, zabicie cywila. 

Jest to misja rozgrywająca się w nocy. Zmieniają się 
więc nieco zasady gry. Przeciwnicy bowiem widzą na 
krótszą odległość, ale za to dużo lepiej słyszą. Dlatego 
eż nie należy biegać, czy stąpać po kiepskim gruncie. 
Zbliżanie się na krótką odległość do przeciwnika jest 
również niewskazane. 

Grę rozpoczynasz stojąc w cieniu, więc nic Ci tutaj 
nie grozi (1). Jak tylko zrobisz kilka kroków, z domu 
wyjdzie kowboj. Schowaj się i gdy będzie w Twoim za- 
sięgu szybko rzuć nożem. Ciało umieść w widocznym 
dla innych miejscu i po kolei rozprawiaj się z nadcho- 


dzącymi wrogami. Na zachodzie znajdziesz jeszcze 


jednego wroga, którego ciało musisz dla odmiany ukryć. 
Dalej na zachodzie jest kowboj przechadzający się ko- 
ło straganu (2). Najlepiej go zabić gdy będzie szedł na 
północny zachód. Ciało także ukryj. Gdy natkniesz się 


na staruszka, możesz go unieszkodliwić pięścią by nie | 


przeszkadzał. 

Na północnym wschodzie znajdują się balkony. 
Sq one patrolowane przez dwóch strażników. Wbieg- 
nij do domu po lewej i na balkonie rozpraw się z nim, 


| kiedy będzie znajdował się tuż przy drzwiach (3). 
Ciało złóż przy samym wejściu, żeby było niewidoczne 
kowbojów uda się w to miejsce, pozostawiając pustym | 


z dołu. Opuść budynek udając się w lewo a następnie 
w górę. Tam natkniesz się na kolejnego przeciwnika do 


zlikwidowania. Ukryj ciało i przyprowadź w to miejsce 


pozostałych członków drużyny. Udaj się na północ. 
Zabij gościa w niebieskiej koszuli i przełącz się na 


, Przesuń się na wschód i stań nad samym brzegiem, 


| a następnie szybko Samem rzuć w to miejsce dynami (7). 


pójdą. 


ny sposób. Gdy już ich wyeliminujesz, wejdź Johnem 


| nasz się jak można kopniakami zabić przeciwnika (2). 


| zczłonków drużyny, zabicie kogokolwiek. 
Doca. Na północy znajduje się dwóch cywilów. Pocze- | 
kaj, aż podejdzie do nich strażnik i wówczas rzuć w grup- 
kę fiolką trującego gazu (4). Ciała przenieś w pobliże 
straganu, do wcześniej tam złożonych, zwiąż cywilów : 


| a kowboja zabij. Drużynę ukryj w domku na południu, ; 


a Johnem idź w pobliże toalety znajdującej się na i 
zachodzie (5). Zabij po cichu stojącego nieopodal goś- i 
cia, a ciało pozostaw przy drzwiach do toalety. Pojawi | 
się wkrótce następny gość w niebieskiej koszuli. Tego i 
także zabij przy pomocy noża. I 
Na południowym wschodzie znajduje się dwóch 
strażników, pilnujących wejścia do domu, oraz jeden 
siedzący na skrzyni (6). Zacznij od wywabienia tego | 
i 
ł 


ostatniego, z pozostałymi pójdzie wówczas łatwiej. Prze- 


łącz się na Sama i Doca, udaj się nimi w pobliże molo. 


w pobliżu miejsca, gdzie był gość siedzący na skrzy: 
niach. Docem rzuć fiolką z gazem w sam środek grupki, 


W ten sposób pozbędziesz się większości pilnujących, 
a pozostałych przy życiu możesz po prostu wystrzelić 
korzystając z broni Sama. Gdy nadejdą posiłki z połud- 
nia, szybko schowaj się do toalety i poczekaj, aż sobie 


Gdy teren będzie już czysty wejdź Docem na po- 
kład statku, Sama i Johna chowając uprzednio w toale- 
cie. W kajucie zamknięta jest Kate (8). Jak tylko otwo- 
rzysz drzwi, natychmiast pojawią się posiłki wroga, | 
których możesz pozbyć się dynamitem, lub w tradycyj- 


na pokład i porozmawiaj z Kate. Następnie wracaj do 
miejsca startu, wsiądź na konie i uciekaj. j 


CONOYVJNJIJCI(I 


Cel: Poznać umiejętności Kate. 

Poziom trudności: Łatwy. 

Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć któregoś z człon- 
ków drużyny, zabicie cywila. 

Kate, jako kobieta ma nietypowe, aczkolwiek inte- 
resujące zdolności. Na początek oczaruj strażnika (1), | 
by następnie go zabić. Możesz posłużyć się urokiem oso- | 
bistym Kate, lusterkiem lub kartami. Następnie zapoz: | 


Po takiej lekcji nie pozostaje nic innego, jak wsiadać do 
pociągu i jechać do El Paso. A 


Cel: Przedostać się do Marshal's Office bez ofiar w lu- 
dziach. 

Poziom trudności: Średni. 

Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć któregoś 


Misja o tyle niewygodna, że nie można posłużyć 
się w niej bronią. Jedynie Kate lub John mogą nokavto- 
wać wroga, a Sam musi ich wiązać. Ciała dodatkowo ; 
należy usuwać w bezpieczne miejsce. Rozpoczynasz Q 


UYLJTERAVVDJ 


| 


na południowo wschodnim krańcu (1). Pozostaw 
w ukryciu całą drużynę i wybierz Kate. Podejdź do po- 
bliskiego domku i lusterkiem oślep wroga. W tym cza- 
sie szybko schowaj się za domem, tak by Cię nie za- 
uważył i gdy się zbliży znokautuj go. Ciało natych- 
miast odciągnij Johnem a Samem zwiąż. Następny straż- 
nik jest na północnym wschodzie. Sposób działania jest 
identyczny. Resztą drużyny udaj się do domku (2). Mo- 
żesz spróbować zaatakować gościa patrolującego ścież- 
kę na koniu. Zrób to jednak w chwili, gdy będzie od- 
wrócony. Musisz podbiec i szybko uderzyć z pięści. Zdo- 
bytego konia także ukryj. Przenieś wszystkie ciała pod 
mur (3) i tam składuj następne. 

Tym samym sposobem musisz pozbyć się kolejnych 
przeciwników, oślepiać, ukrywać się i szybko atakować. 
Więcej zachodu przysporzą Ci dwaj strażnicy znajdu- 
jący się w cieniu (4). Warto ich wywabić dobrze poroz- 
rzucanymi kartami, pozytywką lub urokiem osobistym 
Kate. Gdy opuszczą cień, możesz dalej korzystać z lus- 
terka i w końcu powalić, związać i odtransportować we 
właściwe miejsce. Zostanie Ci jeszcze jeden strażnik sie- 
dzący na słońcu i jeden przechadzający się ścieżką. 

Cofnij się na zachód (pozostaw na miejscu tylko 
Doca), tam w cieniu ustaw Sama i Johna, a Kate stań za 
skałą (5). Zobaczysz dwóch patrolujących. Gdy jeden 


' z nich pójdzie na północ, oślep drugiego stojącego 
przy domku. Znokautuj wroga i odstaw w bezpieczne 
| miejsce. Poczekaj aż drugi wróci w pobliże domku i zrób 
| znim to samo co z pierwszym. Jego ciało dla odmiany 
6 połóż w pobliżu drzewa. Schowaj się wszystkimi w dom- 


ku (6), a Kate wywab dwóch strażników stojących na 
północy. Musisz ich ściągnąć do drzewa i leżących tam 
zwłok, poczekać aż zostanie tylko jeden z nich i zno- 
kautować go. Z drugim zrób to samo. 

Idź do Doca. Schowaj wszystkich w domku na po- 


' łudniu, a Kate wywabiaj kolejnych wrogów znajdują 


cych się na północy. Rób to po cichu, gdyż zbyt dużo 
hałasu spowoduje pojawienie się większej ilości przeciw- 
ników. Możesz ukrywać się w wejściu do budynku po 
prawej, przy bramie (7). Musisz pozbyć się aż 7 strażni- 
ków. Gdy to zrobisz, Samem z północy zabierz beczkę 
z ładunkiem wybuchowym (8), a Docem amunicję i bu- 


- telki z gazem. Schowaj się wszystkimi, a Samem podejdź 


do bramy głównej. Połóż tam beczkę i podpal lont szyb- 


i ko się chowając. Wybuch spowoduje pojawienie się więk- 
| szej ilości kowbojów. Odczekaj jednak chwilę, część 


z nich bowiem wróci do swych domów. Resztę niestety 


musisz zwabić i powalić. Oprócz tego masz jeszcze 3 
strażników i dwóch snajperów (9). Ostatnich uśpisz ko- 


rzystając z baloników Doca. Gdy oczyścisz teren, scho- 
waj się całą drużyną w bramie pod schodami. Johnem 
idź na schody po prawej i połóż na nich pozytywkę, 
ustawiając licznik na około 20 sekund. W międzycza- 
sie przejdź dołem do schodów po lewej stronie. Gdy 
pozytywka zacznie grać, pojawi się jeden strażnik, 
którego ogłusz i to samo zrób z następnym. Wówczas 
pozostanie już tylko wejść całą drużyną do środka (10). 


Cele misji: 

1. Wyprowadzić wszystkie konie do wąwozu. 

2. Uratować przywiązanego do słupa jeńca. 

Poziom trudności: Trudny. 

Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka druży- 


ny, zaalarmowanie siedzących przy ognisku wrogów, . 


śmierć jeńca. 

Jest to pierwsza trudna misja, często więc zapisuj 
stan gry. Rozpocznij sterując Kate i Johnem. Idź nimi 
w pobliże miejsca gdzie spaceruje strażnik (1). Przejdź 
przez strumyk, ale zrób to w taki sposób by nie zbudzić 
strażnika. Rozdziel Kate i Johna, stawiając dziewczynę 
po zachodniej stronie drzewa. Możesz skorzystać z kart, 
albo z jej uroku osobistego by zwrócić uwagę strażni- 
ka. Gdy ten podejdzie, szybko go znokautuj Johnem i to 
samo zrób z następnym, zanim skieruje się w pobliże 
ogniska. Ciała ukrywaj. Na górze jest jeszcze jeden 
kowboj, którego też wyeliminuj. Uważaj by nie zorien- 
towali się dwaj inni, znajdujący się na górze. Pozbądź 
się ich i po cichu wykończ również śpiącego strażnika. 

Przełącz się na Doca i rzuć butelkę z gazem w kierun- 
ku dwóch strażników znajdujących się na północy (2). 
Następnie ich dobij, a ciała przenieś na południe. Prze- 
łącz się na Kate. Musisz wywabić gościa spacerujące- 
go przy strumyku. Uważaj na drugiego wroga, który pa- 
troluje teren. Zabij go, ukryj ciało i zabierz się za dru- 
giego. Ten z kolei jest obserwowany przez następnego. 
Poczekaj na gościa w kapeluszu i wywabiając go wdzię- 
kami Kate usuń tak jak poprzednich. 

Przełącz się na Johna i włącz zasięg wzroku wro- 
ga na północy (3). Musisz podejść do niego dość blisko 
i rzucić nożem. Szybko ukryj ciało, gdyż teren ten jest 
często patrolowany przez dwóch strażników. Ich także 
wykończ za pomocą wdzięku Kate. Ciała ukryj najle- 
piej za strumykiem. 

Najłatwiejsze za Tobą. Teraz Kate ustaw na 
północny-zachód od dwóch kowbojów. Johnem wejdź 
do lasu i z ukrycia rzuć w gościa stojącego po lewej stro- 
nie nożem (4). Zostanie to dostrzeżone przez innego 
strażnika, lecz gdy ten będzie podchodził do zwłok 
powinien natrafić na Kate, która musi go zabić. 

Następnie jest jeszcze trzech kowbojów, dwóch na 
dole i jeden na górze. Musisz Kate ustawić się tak, by 
ten z lewej ją zobaczył. Gdy się zbliży, szybko się go 
pozbądź i ukryj. Drugiego możesz zabić nożem, ale 
zobaczy to gość na górze i będzie chciał zaalarmować 
siedzących przy ognisku. Szybko więc odetnij mu dro- 
gę i zabij. Ciała przesuń trochę dalej i zgromadź tam 
całą drużynę. 

Przełącz się na Johna. Na wschodzie przy rzece 
stoi dwóch strażników. Tego z prawej zabij rzucając 
nożem, a mężczyznę z lewej najpierw znokautuj, a nas- 
tępnie zabij nożem. Cofnij się na południe i przebieg- 
nij na wschód, uważając na gościa, który obserwuje 
ten teren. Stań na zachód od wejścia do stajni. Musisz 
odstawić konie do wąwozu na zachodzie (5), zakła- 
dając im uprzednio siodła. Przy ich braku, zdejmij je 
z już odstawionych koni. 

Pozostaje jeszcze najtrudniejszy element, czyli 
odcięcie jeńca nożem (6). Nie jest to proste, gdyż jest 
on w zasięgu wzroku aż trzech strażników. Musisz 
uważnie obserwować i trafić w moment kiedy wszyscy 
trzej sq odwróceni i wówczas go odciąć, znokautować, 
wziąć na plecy i udać się z nim do wąwozu. 


Misja 10: Lullaby for Four Aces 


Cel misji: Dotarcie na górę fortecy, ogłuszenie 


Sancheza i zabranie go w dalszą drogę. 
Poziom trudności: Średni. 
Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka druży- 
ny lub Sancheza. 

Musisz dostać się na samą górę fortecy. Główna 
brama jest zamknięta, a jedyna droga to wspięcie się 
po skałach. Umiejętność wspinania posiada wyłącznie 


John, więc udaj się nim na wschód i uważając by nikt 


Cię nie dostrzegł zacznij się wdrapywać. Przejdź 
powoli na drugą stronę muru, rzuć nożem w kowboja 
opierającego się o mur, a następnie zejdź na dół (1). 
Nożem zabij następnego wroga i cofnij się trochę 
na górę, chowając się przy zejściu. Ściągnij uwagę 
wrogów, którzy powinni przychodzić po kolei do 
leżących zwłok i eliminuj ich. Gdy pozbędziesz się 
wszystkich, zejdź na dół i stań przy beczkach. Zabij 
snajpera stojącego na budynku z lewej strony. 
Następnie pozbądź się przeciwników stojących pod 
drabinką na dole. 

Dalsza droga to znowu eliminowanie kolejnych 
przeciwników. Taktyka jest prosta. Zabijaj a gdy ktoś to 
zobaczy, szybko chowaj się do budynków. Następnie 
ponownie ałakuj i znowu się chowaj. Ot, taka party- 
zantka. Kiedy pozbędziesz się tych na dole, włącznie 
z grubszym jegomościem, podejdź do wrót i otwórz je. 
Przełączaj się po kolei na inne postacie i przepro- 
wadzaj je do środka chowając się w budynku po pra- 
wej stronie (2). Johna schowaj na samym końcu do 
budynku i przełącz się na Kate. Wywab nią wroga 
siedzącego na północy na skrzynkach przy pomocy 
lusterka. Gdy ten zacznie zbiegać, schowaj się Kate 
i wyjdź Johnem zabijając wroga nożem. Tego same- 
go triku użyj na kolejnym gościu z góry. Dwóch śpią- 
cych zabij po cichutku. Po akcji ukryj Johna w pobliżu 
zbiornika na wodę (3). 

Pozostawione ciała wzbudzą zainteresowanie 
i sprawią, że po kolei będą pojawiać się strażnicy, któ- 
rych bez trudu wystrzelasz. W ten sposób oczyścisz cały 
dół. Przełącz się na Doca i wejdź nim na wieżę. Za- 
bierz amunicję i strzel w dwóch gości stojących na sa- 
mej górze (4). Nie pozostaje nic innego, jak wspiąć się 
na górę. Najlepszym sposobem na pozbywanie się 
kolejnych wrogów jest lusterko Kate i nóż Johna. Idąc 
w górę, nie zapomnij zebrać Docem mikstury. Musisz 


' dojść całą drużyną i ustawić się w pobliżu wieży na 


północnym zachodzie. 

Teraz najtrudniejszy element. Docem musisz 
otworzyć drzwi. Włącz widzenie Sancheza i przełącz 
się na Kate. Musisz się nią schować za słupem. Gdy 
Sanchez Cię minie, powal go na ziemię i zwiąż Sa- 
mem. Wszystkich schowaj do kryjówki Sancheza, 
włącznie z ciałem, gdyż nadejdzie cała zgraja ludzi. 
Musisz ich wszystkich wybić, korzystając z posiadanej 
broni. Zbieraj także przydatne przedmioty porozrzuca- 
ne po całym domu. Kiedy już całkowicie oczyścisz 
teren, wsiadaj na konie razem ze związanym San- 
chezem i w drogę. 


Cel: Uciec, zniszczyć wszystkich i wysadzić zawalone 
przejście. 
Poziom trudności: Średni. 
Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka 
drużyny, Sancheza, użycie TNT w złym miejscu. 
Wybierz Johna, a resztę drużyny pozostaw 
w cieniu za skałą. Pozbądź się kowboja patrolują: 
cego ścieżkę przy pomocy noża. Mogą pojawić się 
następni jeśli zobaczą ciało. Ich zastrzel, co z kolei 
spowoduje przybycie następnych wrogów. W końcu 
pozostaną tylko najwytrwalsi, około czterech sztuk. 
Jeden stojący w miejscu, drugi patrolujący obszar 
na zachodzie, a także dwóch na wschodzie. Ich 
zabicie jest bardzo proste. Snajperów na górze 
możesz zabić nożem, lub zastrzelić. Wyżej znajduje 
się jeszcze grubasek, którego możesz zwabić 
lusterkiem (1). Z tym znajdującym się na północnym 
zachodzie nic nie zrobisz, gdyż nie reaguje on nawet 
na zaczepki lusterkiem. Zajmij się innymi, zwabia- 
jąc jak najwięcej ludzi z północy. Następnie wróć do 
miejsca startu i udaj się drogą w lewo. Zabij kow- 
boja na górze nożem a następnie pozbądź się dwóch 
snajperów (2). Pojawi się jeszcze jeden na północ 
nym zachodzie. Następnie pozbądź się 4 gości na 
północy i jednego siedzącego na skale. Przed Tobą 


znajduje się jeszcze dwóch snajperów i strażnik wy” | 


soko na skale. Na zachodzie jest również jeden patro- 
lujący, a na wschodzie cała grupka kowbojów. Stań 
z boku (3 i 4) i korzystając z lusterka zwabiaj swoich 
wrogów. Koniecznie zabij strażnika stojącego przy 
moście i przełącz się na Doca. Udaj się do Johna i idź 


wyżej. Stamtąd zabij kowboja karabinem maszyno- | 


wym (5). Przełącz się ponownie na Johna i wykończ 
reszłę. Musisz zabić jeszcze gościa słojącego w wago- 
nie na dole (6). Gdy już oczyścisz teren Samem, użyj 
TNT na północy (7). Odsłonisz przejście. Wsiądź na 
konie i w drogę. 


Cel misji: Ostrzec wszystkich członków drużyny przed 
zagrożeniem, uciec z miasta. 

Poziom trudności: Średni. 

Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka druży- 
ny, zabicie cywila. 

Zejdź po drabince i zabij nożem szeryła (1). Skieruj 
się do Sama (2). Nie wszczynaj żadnych bójek po dro- 
dze. Znokavtuj cywila i zwiąż go Samem. Możesz za- 
bić dwóch strażników i szybko uciec. Sama schowaj 
w budynku, a Johnem zwab strażników i szybko scho- 
waj się do tego samego domku. Gdy strażnicy się znu- 
dzą i zaczną się rozchodzić, systematycznie ich wykań- 
czaj od tyłu. 

Udaj się Samem i Johnem przez bramę i skieruj na 
północny wschód. Ukryj ich w domku przy kościele (3). 
Dom ma dwa wyjścia. Wyjdź tym drugim (4) i zabij no- 
żem stojącego najbliżej, następnie tego przed kościo- 
łem i w końcu stojącego najbliżej torów. Teraz biegnij 
na cmentarz (5) i zabierz ze sobą Doca. Docem wejdź 
do kościoła, a następnie wejdź tam również Johnem. 
Strzelaj z wieży kościoła do wrogów na placu. Zejdź 
na dół. Johnem wejdź na baniak z wodą (6) i wystrzel 
w powietrze. Ściągniesz do siebie mnóstwo wrogów, 
którzy wchodząc po drabinie będą dla Ciebie łatwym 
celem. 

Przejdź na drugą stronę torów i buteleczką z ga- 
zem znalezioną w jednym z budynków powal dwóch 
strażników, a snajpera stojącego na dachu zabij z ka- 
rabinu. Musisz dostać się do Kate (7). Pamiętaj, by nie 
zabijać żadnego cywila. Wybijaj kolejnych wrogów 
i biegnij Johnem do stajni na południu (8]. Po zabiciu 
wszystkich, weź konie. Jeszcze jeden wierzchowiec znaj- 
duje się w stajni w centrum (9). Mając je wszystkie mo- 


żesz jechać dalej. 


Cel misji: Uwolnić Sancheza. 

Poziom trudności: Średni. 

Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka drużyny, 
użycie TNT w złym miejscu. 

Kolejna misja rozgrywana w nocy. Pamiętaj by 
zachowywać się cicho. Na początek zabij dwóch gości 
w pobliżu startu, a następnie dwóch na południu (1). 
Ciała szybko schowaj i zabij kolejnego wroga, który za 
chwilę się pojawi. Zabij Docem snajpera (2). Rozleg- 


nie się alarm i przy wejściu do fortu pojawi się sporo 
ludzi. Schowaj wszystkich do chatki. Doc'em zabierz 
leżące na ziemi buteleczki i wejdź na skałki (3). Połóż 
się i w odpowiedniej chwili rzuć butelką w przechodzą 
cą gromadkę. Później Samem wystrzel w powietrze co 
znowu ściągnie sporą grupkę ludzi. W ten sposób mu- 
sisz zabić ich jak najwięcej, by mieć łatwiejsze zadanie | 
w dalszej części misji. Gdy już teren będzie czysty, weź | 
Samem materiały wybuchowe leżące koło chatki i bieg- - 
nij do bramy fortu (4). Postaw, podpal lont i uciekaj do + 
chatki. Ponownie zbiegną się kowboje, których musisz | 
zabić. W ten sposób oczyścisz teren przed fortem. j 


Johnem musisz pozbyć się strażników na wieży i 
zachodniej i wschodniej. Następnie zbierz drużynę | 
przy wejściu do fortu i pojedynczo przeprowadzaj cło 
północno wschodniej części fortu (5). Zostaw ich w cie- 
niu. Zabijaj po cichutku wszystko co się rusza i chowa 
ciała. Spora grupka jest na północy (6). Spróbuj ko- 
rzystać z dynamitu. Zabij także dwóch strażników 
w części zachodniej (7). Gdy pozbędziesz się już wszyst- 
kich wewnątrz fortu, Docem uwolnij Sancheza (8). 
Przyprowadź konie pod mur (9) i uciekaj. | 


Cel misji: Odbić dawną fortecę Sancheza. 
Poziom trudności: Łatwy. 
Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka dru- i 
żyny. | 
Kolejna misja treningowa, jednak najtrudniejsza - 
ze wszystkich. Postaw w widocznym miejsce butelkę 
tequili. Schowaj się za ścianą i po chwili usiądź na j 
ziemi. Przyjdzie dwóch strażników. Szybko powal ich | 
na ziemię. Zabierz karabin maszynowy, znajdujący się 
na północy (1) i zacznij strzelać do zbliżającego się 
wroga. Na koniec pobiegnij do budynku, w którym jest | 
jeszcze kilku kowbojów i pozbądź się ich. 


Cel misji: Przejrzeć dokumenty w biurze Carlosa. 
Poziom trudności: Trudny. 

Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka druży- 
ny, zabicie cywila, zaalarmowanie Carlosa. 


Misja jest trudna, a członkowie drużyny poroz- 
mieszczani po całej planszy. Sam jest na południowym 
zachodzie na dachu budynku (1), John jest na połud- 
niowym wschodzie (2), Kate i Sanchez są na północ- 
nym zachodzie (3), a Doc ukryty na zachodzie (4). Q. 
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Kate może się przebrać w ciuchy i bezpiecznie chodzić 
po całym mieście. Nie może wówczas nikogo atako- 
wać. Musisz udać się nią do biura Sancheza (5) i zaba- 
wiać go rozmową. Resztą drużyny powinieneś po cichu 
eliminować kolejnych wrogów (każdą postacią elimi- 
nuj okolicznych kowbojów). Uważaj na cywilów, którzy 
mogą zaalarmować Carlosa. Powalaj ich, wiąż i ukry- 
waj. Docem muisz otworzyć drzwi do posesji (6). Amu- 
nieję do karabinku snajperskiego znajdziesz w budyn- 
ku na północnym zachodzie (7). Zabijaj po cichu, ko- 
rzystaj wyłącznie z broni, która nie czyni hałasu. Mu- 
sisz przyprowadzić wszystkich bohaterów (z wyjątkiem 


Kate, która odciąga uwagę) do pomieszczenia Carlosa : 


(8) i dobrać się do jego sejfu. 


Cel misji: Oswobodzić Kate i włamać się do banku. 
Poziom trudności: Średni. 
Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka druży- 
ny, zabicie cywila. 

Misja w której nie musisz zabić wszystkich wro- 


gów. Najpierw zajmij się draniem na południowym 
zachodzie (1) i snajperem na dachu (2). Korzystaj 
z buteleczek z gazem i dobijaj ofiary. Zawsze je ukry- 
waj. Docem koniecznie zabierz amunicję do kara- 
binka snajperskiego. Przyda Ci się do zabicia dwóch 
kowbojów stojących nieopodal Kate (3). Musisz się 
słopniowo przesuwać na północny wschód. Kolejny 
snajper jest na dachu budynku na wschodzie (4). 
Johna wyślij by zabił następnych kowbojów (5). 
W labiryncie Docem otwórz drzwi, a Sanchezem 
przejdź aż do posągu (6) i go przesuń. Ukaże się 
tajne przejście. Wejdź w nie całą drużyną, a znaj- 
dziesz się w banku (7). Po wyeliminowaniu wroga 
Docem rozpraw się z kratami. Sanchezem i Johnem 


zabierz trzy worki ze złotem i wyjdź z banku. Idź 
na wschód (8). 


, Cel misji: Zabić wszystkich wrogów. 
'_ Poziom trudności: Średni. 


* Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka drużyny. 


Misja polegająca na pozbyciu się ludzi szeryfa. 


Punkt startu jest w cieniu (1). Jeśli ustawisz czterech | 
mężczyzn na granicy cienia, a Kate schowasz dalej, 
ło po strzeleniu w powietrze przybędzie spora grupka | 


ludzi do odstrzału. Gdy pozbędziesz się ich, Sanche- 
zem zabierz kamyk (2). Kolejne punkty (3-7) oznacza- 


ją miejsce pobytu ludzi szeryfa. Pozbycie się ich nie 
powinno nastręczać większych problemów. Jeśli zabi- 
jesz wszystkich, pojawi się Mia. 


Cel misji: Odnaleźć trzy konie i udać się na nich Johnem, 
Samem i Sanchezem do kopalni. 

Poziom trudności: Średni. 

Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka druży- 
ny, zabicie cywila lub jeńca. 

Przejście tej misji wydaje się niemożliwe. Sq to jednak 
pozory. Przyjeżdżasz pociągiem, wysiadasz na stacji 
i natychmiast znajdujesz się w zasięgu broni wroga. 
Musisz skorzystać z możliwości Quick Time Events, któ- 
ra pozwala na przygotowanie się do wykonania ruchu. 
W tym celu wybierz postać i wciśnij Q, by rozpocząć 
rejestrowanie ruchu. Wybierz swój cel, przełącz się po 
kolei na pozostałych członków drużyny i zrób to samo. 
Aby wykonać zaplanowane czynności wciśnij spację. 
Pamiętaj, że na przygotowanie całej akcji nie masz 
zbyt wiele czasu. Jeśli wszystko ustawiłeś dobrze, to po- 
winieneś pozbyć się wszystkich z peronu. Szybko wejdź 
do środka i czekaj na następnych wrogów. Wyeliminuj 
wszystkich, łącznie z wrogami znajdującymi się na da- 
chu. Idź na północny wschód i zabij tam wszystkich, us- 
tawiając się przy wejściu na dziedziniec (1). Docem weź 
naboje i siodło. Naboje wykorzystaj do zestrzelenia 
snajperów z dachu (2) i przeprowadź do tego budynku 
pozostałą część drużyny. Zabij wszystkich na dziedzińcu 
i zabierz broń z dachu, którą możesz wykorzystać do 
zlikwidowania pozostałych wrogów. Z pewnością Ci się 
przyda w miejscu, gdzie przetrzymywany jest jeniec (3). 
Gdy wszystkich zabijesz, siadaj na konie i opuść miasto. 


Cel misji: Dostać się na górę i podsłuchać rozmowę. 
Poziom trudności: Średni. 


' Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka dru- | 


żyny, zaalarmowanie osób przebywających w chatce. 
Zadanie nie jest zbyt trudne. Wystarczy, że bę- 
dziesz pamiętać o kilku rzeczach. W dolnych częściach 


' kopalni możesz zachowywać się normalnie i strzelać 


z broni palnej. W górnej posługuj się wyłącznie nożem 
i kamykami. Wolno Ci strzelać aż do drabinki (1). 
Uważaj na drewnianą kładkę (2). Jeśli nią przebieg- 
niesz, natychmiast zostaniesz zdemaskowany. Miejs- | 
ca (3 i 4) to strażnicy z działkami. Lewego zabijesz gdy 


' przedostaniesz się do domku na górze. Z prawym nie | 
' będziesz miał wiele kłopotów. Zabierz karabin maszy- 


nowy i wykorzystaj go w słusznej sprawie. Wspinaj się 
na górę, wywab obstawę chatki. Johnem pobiegnij na 


północ a następnie na samą górę wspinając się po 
skałach (5). Strażnika zabij nożem gdy ten pójdzie 
w lewą stronę. Misja się kończy gdy znajdziesz się 
w pobliżu dachu chatki (6). 


Cel: Pozbyć się przeciwników. 
Poziom trudności: Łatwy. 
Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć Mii. 

Ostatnia misja treningowa, w której poznasz 
umiejętności Mii. Zagraj na flecie by zwabić gościa 
w czarnym stroju. W odpowiednim momencie schowaj 
się do beczki. Puść małpkę o imieniu Mr Leone, a na 
koniec rzuć w całą grupkę kuleczką z fajerwerkami. 


Cel misji: Dostać się na pociąg. 

Poziom trudności: Średni. 

Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka druży- 
ny, zabicie cywila, wykrycie przez ludzi El Diablo | 


- w pobliżu peronu. 


Misja dość ciekawa. Znajdujesz się w centrum 
walk toczonych między kawalerzystami a ludźmi 
El Diablo. Musisz uważać na spadające bomby i eli- | 


| minować wroga na przemian. Nie możesz doprowa- 


dzić do tego, żeby któraś ze stron zyskała przewagę. 
Przesuwaj się na południowy wschód niszcząc wrogów 
przy zastosowaniu walki partyzanckiej. W pierwszym | 
budynku musisz zabić wojska obydwu stron (1). Dobra 
kryjówka znajduje się w budynku (2). W pobliżu koś- 
cioła (3) znajduje się dynamit. Duże skupiska wroga 
są w miejscach (4-9). Musisz przeprowadzić całą dru- 
żynę do wagonu (10). Używać możesz całej dostępnej 
broni. Zbieraj arsenał po drodze. 


Cel misji: Uwolnić Doca i zacząć szukać Kate. 


Poziom trudności: Średni. 
Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka dru- 
żyny. 

Jedyna misja rozgrywana w deszczu, wiadomo 


więc, że dynamiłu w niej nie użyjesz. Stań Johnem | 
w rogu przy domku (1). Strzel w powietrze by zwabić 
kowbojów. Będą systematycznie zbliżać się do Ciebie, . 


a Ty odpowiednio ustawiony bez szwanku na zdrowiu 
zabijesz kilku z nich. Następnie schowaj się do środka, 


a Sancheza postaw przy drugiej chatce (2). Kolejna 


grupa zostanie zlikwidowana. Wyjdź przed dom i zas- 


trzel następnego z dalszej odległości (stoi w pobliżu ma- | 


łej budki). Szybko się schowaj w tym samym miejscu co 


uprzednio i zabijaj następnych chętnych. Później poz- 


bądź się jednego strażnika stojącego przed pociągiem 
i schowaj się do budki (3). Zwab dwóch następnych 
wrogów i powal ich na ziemię. Ściągnie to kolejnego, 


którego również uderz. Na koniec wszystkich zabij. 


Następnie możesz skorzystać z Sancheza i jego ci- 
chej broni, którą bez problemu załatwisz wszystkich 


stojących przy domku na północy (4), a następnie na j 


wschodzie (5). 


Sanchezem i Johnem udaj się na południowy i 
wschód (6). Tum zobaczysz Doca. Jest bity przez straż- 
ników. W chwili gdy przestaną zadawać ciosy strzel i 


celnie w dwóch strażników stojących najbliżej Doca, 
a następnie zabij dwóch kolejnych. Podejdź do Doca 
i razem z nim skieruj się na północ. Schowaj się w sto- 
dole, przed którą Doc był bity i strzel w powietrze. 
Zwabisz strażników, których następnie wykończ. 
Pozostanie jeszcze zabicie dwóch strażników znajdują- 
cych się przy karabinie maszynowym (7). Sanchezem 
przejmij karabin i strzelaj do reszty przeciwników. Gdy 


już oczyścisz teren, zabierz konie i uciekaj na północ. 


El Diablo. 
Poziom trudności: Średni. 


na wschód i zatrzymaj się przy strażniku przy murze (2). 


Sanchezem weź kamyk i rzuć w patrolującego straż- | 


nika. Dzięki temu ściągniesz na siebie kilku kowbojów, 


których systematycznie możesz odstrzeliwać. Gdy poz- | 
będziesz się wroga, schowaj całą trójkę do domu (3). i 
Następnie Sanchezem przesuń się na wschód i wywa- j 


biaj wroga, ściągając go w kierunku pozostałych człon- 
ków drużyny. Oni niech zajmą się zabijaniem. Mu- 


sisz oczyścić cały teren aż do drabinki ustawionej na | 


wschodzie (4). 
Idź tam i schowaj drużynę do domku. Sanchezem 


wszystkich. Idź na górę i weź karabin maszynowy (5). 


Teraz możesz poszaleć. Idź przed siebie i strzelaj. | 


Powinno Ci starczyć amunicji na pozbycie się wszyst- 
kich ciekawskich, których zwabią odgłosy strzałów. 
Przełącz się na Sama i pobiegnij na południowy 


_ wschód do koni (6). Zauważ, że w pobliżu (7) stoi kow- i 


boj z drugim karabinem maszynowym. Musisz celnie 
rzucić dynamitem by się go pozbyć. Wybuch ponow- 
nie wzbudzi zainteresowanie innych, których powinie- 


neś uraczyć kolejną laską dynamitu. 

Przełącz się na Sancheza i jeśli jeszcze się poja- 
wili chętni do odstrzału, wykończ ich. Kiedy teren bę- 
dzie czysty, zgromadź całą drużynę przy wejściu do | 
jaskini (8). Wejdź do środka. 


Cel: Wydostać się z niewoli, uwolnić Sancheza i gonić - 


El Diablo. 

Poziom trudności: Średni. 

Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka dru- 
żyny. 


Musisz najpierw uciec z celi (1). Przełącz się na | 
Mię i ustaw ją za rogiem wypuszczając małpkę na | 
strażnika stojącego na północy (2). Kate z kolei po” 


staw by wykorzystała swój urok. Biegnący za małpką 


strażnik zobaczy Kate i otworzy celę. Szybko pozbądź | 


się strażnika i usuń ciało. Za chwilę przyjdzie następ- 


ny strażnik, z którym postąp identycznie. Szybko prze- | 
( suń wszystkie postacie do skrzyni. Z niej pozabieraj 


wszystkie przedmioty. W ten sposób odzyskasz swoje 


j_ wyposażenie. 


Na wschodzie jest strażnik, którego zabij rzucając 
nóż. Miq i Johnem udaj się na północ i ukryj się za 
skałą (3). Ponownie skorzystaj z usług małpki i jak 


| tylko pojawi się kowboj, szybko zabij go nożem. Zbierz 


wszystkich ludzi i udaj się nimi na północ (4). Tam cze- 
ka Cię sporo pracy, musisz bowiem pozbyć się kilku 


rzucając celnie zatrutą strzałą. 


Aby otworzyć kratę musisz stanąć na kamiennej | 


płycie, która uruchamia mechanizm (6). Ponownie wy- 


 wabiaj kolejnych wrogów i zabijaj ich. Na północy 
Cel misji: Uratować Kate i przedostać się do kryjówki | 


chowają się oddziały El Diablo. Z nimi będzie więcej 


pracy, ale wywabiając ich powinieneś sobie poradzić. 
| Gdy już teren będzie czysty, idź Johnem po schodach | 
Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć członka drużyny. | 
Najbardziej krwawa z misji. W niej nie musisz się | 
ograniczać, strzelaj do wszystkich. Zacznij od ukrycia ; 
Kate w domu (1). Z kolei Johnem i Docem przesuń się 


na górę, zabij gościa po prawej i skieruj się w tym kie- 


łącz się na Doca. 


El Diablo wystrzeli, szybko wybiegnij zza fotela i wys- 
i trzel tylko raz (ale celnie), następnie schowaj się za 
| strażników. Wywabiaj ich przy pomocy małpki i zabi- ; 
jaj nożem, lub po prostu strzelaj do nich. Za kratą tak- 
że znajdują się strażnicy (5), ich możesz pozbyć się 


uruchomi, szybko uciekaj pod wschodnie schody (1). 


Skorzystaj z karabinku snajperskiego i zabij straż- 
nika stojącego w pobliżu nabojów (7). Drugiego nato- 
miast zabij przy użyciu noża. Pozostałe dwa naboje 
wykorzystaj na dwóch strażników stojących przy kara- 
binie maszynowym (8). Ta masakra spowoduje zainte- 
resowanie większości strażników. Dzięki temu będziesz 
mógł swobodnie zebrać następne naboje do karabinku 
i wrócić na zachód. Nowymi nabojami zabij na wscho- 
dzie tych wrogów, którzy wydają Ci się trudni do zlik- 


- widowania tradycyjnymi metodami. Musisz oczyścić 
ponownie zacznij wabić i w ten sposób pozbądź się : 


teren i ściągnąć tutaj całą drużynę. Dopiero wóczas idź 
na południe. 
Zacznij posuwać się na południe. Tam zabij wszyst- 


kich wrogów, także tych, którzy chronią El Diablo (9). 
| On sam zacznie jednak uciekać. Przełącz się na San- 


cheza i pobiegnij w prawo. Zabijaj wszystkich po dro- 
dze. Na północy nie będziesz miał przejścia za wy- 
jątkiem wschodu. Zbierz swoją drużynę (10). Czeka 
Cię trudne zadanie. Musisz uruchomić mechanizm, 
który otworzy przejście na północ. Powiem tylko, że 
musisz poustawiać swoich bohaterów na podłużnych 
płytkach. Radzę za każdym poprawnym ruchem za- 
pisywać stan gry, gdyż nieprawidłowe stąpniecie oz- 
nacza poważne tarapaty. Gdy już uda Ci się otworzyć 
przejście, wyślij tam Mię i przebiegnij nią na drugą 
stronę (11). To kolejna pułapka, której tylko ona może 


, uniknąć. Dopiero wówczas możesz przejść pozostały- 


mi członkami drużyny. Pozbądź się dwóch strażników 
i biegnij za EL Diablo. Później przełącz się na Johna 


( i wspinaj się po skałach do drzwi (12). 


Cel misji: Zabicie El Diablo. 

Poziom trudności: Średni. 

Niepomyślne zakończenie misji: Śmierć Johna. 
Ostatnia misja wydaje się trudna, ale trzeba po 

prostu być szybkim. Wszystkich zastawionych pułapek 

można uniknąć. Pierwsza walka jest na pistolety. Gdy 


fotel. Na planszy są piły łańcuchowe. Gdy El Diablo je 


Tam z kolei czekają na Ciebie płomienie - wówczas 
chowaj się pod lewy fotel. Możesz zostać także zaata- 
kowany gazem, kiedy powinieneś schować się pod 
schody. Zabawa nie trwa w nieskończoność. Gdy skoń- 


| czy Ci się amunicja, El Diablo zaproponuje Ci walkę 


wręcz. Musisz wykonywać uniki i atakować. Podczas 


_ walki powinieneś zabrać z fotela (2) wbity nóż. Gdy 


tylko uda Ci się go zabrać, natychmiast pobiegnij i scho- 


| waj się za słupem. El Diablo pobiegnie po pistolet, a Ty 
runku. Na dole musisz jeszcze zabić dwóch ludzi i cof- | 
nąć się trochę by móc udać się na południe i tam roz- - 
walić kolejnych wrogów. Po skończonej robocie prze- 


musisz go uprzedzić i zabić przy użyciu noża. Tak 
kończy się Desperados. Q) 
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TWIERDZA STRAŻNIKA 
ok zewnętrzny 


W Twierdzy Strażnika Helm uwię- 
ził Zło. Rycerze Czuwania pilnują, by 
się nie wydostało, a ponieważ ostatnio 
na to się zanosi, proszą Cię o pomoc. 
Jeśli się zgodzisz, automatycznie prze- 
niesiesz się vis a vis wejścia. Brat Od- 
ren podaje szczegóły misji. Siostra 
Garlena ma do sprzedania Kuszę og- 
nistych zębów i Krótki miecz Maska+4. 
Prowadzi też świątynię i skup. By 
wejść, pomów z bratem Polem, a po- 
wierzy Ci kamień czuwania i pergamin 
rytuału = przedmioty niezbędne do ukoń 
czenia misji. Drzwi widoczne w zarysie 
murów są wyjściami na kolejne po- 
ziomy, ale trzeba je najpierw otworzyć 
od wewnątrz. 


TWIERDZA STRAŻNIKA 
poziom I 


1. Nieagresywny duch bibliotekarza i kil- 
ka zabezpieczonych pułapkami rega- 
łów, w których znajdziesz bransolety 
paladyna i różdżkę snu. 

2. Kamienny golem 

3. Kilka losowych leszczy. Na półkach 
dwa postrzępione pergaminy, podręcz- 
nik na temat golemów i notatka Luma 
Szalonego (te notatki przydadzą się na 
czwartym poziomie, więc skrupulatnie 
je gromadź). 

4. Na zabezpieczonych pułapkami 
półkach znajdujesz: dzwon, futerał ob- 
fitości, historię Uwięzionego, purpuro- 
wą strzałkę +3. 

5. Kilka galaret musztardowych broni 
skrzynki ze świecą i pieca. W regale 
różdżka niebios. W piecu da się napalić 
tylko za pomocą klatki na węgle z loka 
cji 6, a gdy już to zrobisz, pojawia się 
Archiwista i z wdzięczności udzieli kilku 
informacji na temat kapłana z lokacji 11. 
6. Pułapki. W pojemnikach: stare pan- 
tofle, kołczan obfitości, dwie postrzę- 
pione notatki, klatka na rozżarzone 
węgle i pas do amunicji. 

Z. Biblioteki broni kilka losowych lesz- 
czy. Nie wbiegaj przed zdjęciem pu- 
łapki z podłogi. Na półce leży pierw- 
sza część kamienia strażniczego. 


TWIERDZA STRAŻNIKA - POZIOM 1 


CZĘŚĆ PIERWSZA: TWIERDZA STRAŻNIKA 


8. Druga część kamienia strażniczego. 
9. Zaklęcionawiedzenie pilnuje klucza 
i kolejnej notatki Luma Szalonego. 

10. Kliknięciem na sarkofag budzisz 
ducha kapłana — daj mu kapcie a znik- 
nie i weź z półki kolejną notatkę Luma 
Szalonego. Kliknij na sarkofag jeszcze 
raz i zapamiętaj kolejność obrzędów. 
Idź do głównej sali. 

11. Główna sala. Czają się tu wędrują 
ce grozy i wampiryczne upiory — uwaga 
na wysysanie poziomów. Przed włoże- 
niem do pojemnika przed ołtarzem 
świecy i dzwonu (księga już tam jest), 
przygotuj się na trudną walkę — wszyst- 
kie rzeźby ożyją i zaatakują Cię. 

Staraj się obstawić wrogów przy 
zwanymi isłotami i zdekoncentrować 
magów. 

Po wygranej walce, otwiera się 
okno dialogowe rytuału Zachowaj nas 
tępującą kolejność: uderz w dzwon, 
uderz w dzwon ponownie, zapal świe- 
cę, otwórz księgę, ostatni raz uderz 
w dzwon. Po obrzędach czeka Cię trud- 
na walka z kolejnymi posągami, ale 
i godny łup — Ostrze Usuno+4 (ninja-to), 
Postrach Wrogów +3 (basłard) i długi 
łuk+3. 

Portal na niższy poziom jest 
otwarty. 


TWIERDZA STRAŻNIKA 
poziom 2 


1. Drogę na poziom trzeci zna zmienno- 
barwny demon, którego od razu spot- 
kasz siedzącego w klatce. Jeśli zgo- 
dzisz się mu pomóc (bo nie ma innego 
wyjścia), musisz zebrać cztery berła ży- 
wiołów z czterech laboratoriów i uwol- 
nić za ich pomocą bestię. 

Po zebraniu wszystkich bereł de- 
mon odzyskuje wolność i atakuje. Po- 
nieważ po każdej klęsce zmienia się 
w innego żywiołaka, należy atakować 
go słosowną bronią, czyli: w natural- 
nej postaci — czym popadnie; ognistego 
— lodem; lodowego — ogniem; szlamo- 
wego — błyskawicami; powietrznego 
— kwasem i trucizną. 

Ą Laboratorium ognia. Uwaga na pu- 
łapki. Strzegą go losowe potwory typu: 
ognisty olbrzym, pustynny troll, raksza- 


sa. W szafkach znajdujesz: 10 mikstur 
większego leczenia, różdżkę przek- 
leństw, notatkę na temat ognia i kolejną 
notatkę Luma Szalonego. W korytarzy- 
ku po prawej snuje się imp — dawny 
sługa magów, który powie Ci jak obsłu- 
giwać wentylator z lokacji 3 i jak upo- 
rać się z nieśmiertelnymi potworami. 
3. Wentylator. Uwaga! Kliknięcie na 
maszynerię uwalnia kilka żywioła- 
ków powietrza. Walka z nimi jest łatwa, 
o ile nie toczysz jej w wentylatorni, 
bo szaleją tam jakieś zwalające z nóg 
pioruny. 

Wejdź szybką postacią i wyciągnij 
wrogów poza strełę rażenia. Przy trupie 
największego żywiołaka znajdziesz ber- 
ło powietrza. Otwórz nim drzwi do lo- 
kacji 7, ale nie wchodź tam, bo póki co 
wrogowie są nieśmiertelni. Gdy już ot- 
worzysz wszystkie drzwi między wen- 
tylatorem a menażerią lodu — przełącz 
urządzenie na szybkie obroty. Do me- 
nażerii lodu wwieje mgłę, która uczyni 
jej mieszkańców podatnymi na ciosy. 
Wykorzystaj to; idź i zabij lodowe mgły 
i lodowego golema — zbierz z jego 
zwłok berło ognia. 

4. Laboratorium powietrza. Uwaga na 
pułapki. Spotkasz tu losowe potwory 
typu: sahuagini, golemy. W szafkach 
leżą: notatka na temat żywiołów powiet- 
rza i kolejna notatka Luma Szalonego. 
5. Laboratorium szlamu. Uwaga na pu- 
łapki Bronią go losowe potwory typu: 
ettercapy i pająki. W szafkach: notatka 
na temat szlamu i klucz do lokacji 8, 
gdzie na razie lepiej nie wchodzić. 

6. Laboratorium lodu. Uwaga na pu- 
łapki. Bronią go losowe potwory typu: 
mgielny horror, karmazynowa śmierć, 
wampiryczna mgła, trująca mgła. Na 
pułkach: różdżka ataków magicznych, 
notatka na temat lodu, róg i kolejna 
notatka Luma Szalonego. 

Z. Menażeria szlamu. Prawie non stop 
kłębi się tu trująca chmura, więc lepiej 
wyciągać przeciwników na zewnątrz, 
a są to: szlamy, trujące mgły i ogromny 
wąż, przy którego trupie znajduje się 
berło szlamu. Berłem otworzysz drzwi 
do lokacji 8, ale nie wchodź tam, bo 
póki co wrogowie są nieśmiertelni. 


TWIERDZA STRAŻNIKA - POZIOM 2 


wa kula trucizny . 

8. Menażeria lodu. Odwiedź lokację 
dopiero po otworzeniu wszystkich drzwi 
między nią a wentylatornią. 

9. Menażeria ognia. Gdy już uporałeś 
się z przeciwnikami z lokacji 8, możesz 
ją odwiedzić. Wywab kolejno cztery 
żywiołaki ognia i wciągnij je za sobą 
do menażerii lodu (lok. 8), a same za- 


olbrzym stanie się wreszcie podatny na 
ciosy. Z trupa zedrzyj hełm skały i berło 
ognia. Teraz czeka Cię walka ze zmien- 
nobarwnym demonem w lokacji 1. 


TWIERDZA STRAŻNIKA 
poziom 3 


Niektóre komnaty są strefami 
martwej magii, więc chroń maga, bo 
może w każdej chwili stracić osłony. 


W pierwszej sali spotykasz Yakmana, 
który bierze Cię za demona i wskakuje 
do portalu. ldź na nim. Użyj charyzmy 
i uspokój biedaka (jak się nie da - żad- 
na strata). Dowiesz się (lub przeczytasz), 
że jedyna droga w dół wiedzie przez 
zepsuty portal, który może zaktywować 
tylko zepsute berło promienistości (mu- 
sisz zebrać doń 3 kamienie). Drogę od- 
czytasz z dziennika szaleńca, który leży 
na kupie śmieci razem z berłem. Z zapis- 
ków wynika, że należy iść na: wschód, 
wschód, południe, południe, południe, 
południe, zachód, północ, północ, pół- 
noc. Weź z podłogi Rękawice barda. 
Wróć do poprzedniej komnaty (tej 
z różą wiatrów) i rozpocznij wędrówkę. 


POZIOM 3 - SALA Z GŁAZEM 
(pierwsza na wschód od róży wiatrów) 


Strefa martwej magii. Walczą tu 
kornugony z balorem. Radzę zacząć 
od balora, zanim przeniesie swój atak 
vorpalem na Ciebie. Na środku sali stoi 
głaz. Dotykać go mogą TYLKO prawo- 
rządne dobre postacie — w ten sposób 
zdobywasz bastarda Oczyszczacz+4. 


POZIOM 3 - SALA Z TANAZZAAREM 
(druga na wschód od róży wiatrów) 

Wita Cię Tahazzar — tanar'ri, który: 

a) jeśli masz dobry charakter na- 
tychmiast zaatakuje w asyście sukkuba, 
parą glabrezu, Ychlola. Zdobywasz ka- 
mień do berła promienisłości i serce 
demona. 

b) jeśli masz charakter neutralny 
lub zły — zaproponuje misję: przynie- 
sienie serca baatezu. 


POZIOM 3 - SALA Z BIESEM Z OTCHŁANI 
(pierwszy ruch na południe) 
Strefa martwej magii. Uwaga na 
pułapki! Bies z otchłani, kornugony 
i velithuu (strzelają z błyskawic i zaw- 
sze trafiają). 


POZIOM 3 - SALA Z SUKKUBAMI 
(drugi ruch na południe) 
Sukkuby proponują układ: odpro- 
wadzą Cię do wyjścia w zamian za bu- 


W basenie na środku lokacji 7 spoczy- | 


marzną. Po czterech kursach, ognisty | 


ziaka (utrata poziomu). Ponieważ wciąż 


nie masz kamienia do berła promienis- 


tości, propozycja raczej zaszkodzi, niż 
pomoże — po prostu się zgubisz. W wal- 
ce z sukkubami należy chronić się przed 


zauroczeniami za pomocą tarcz har- | 


monii, amuletów z nefrytem i czarów. 
Biesy potrafią zabić jednym czarem, 


więc lepiej całe towarzystwo potrak- | 


tować obszarówkami. 


POZIOM 3 - SALA Z KA RASHUREM 
(trzeci ruch na południe) 

Wita Cię Ka'rashur — baatezu, który: 

a) jeśli masz dobry charakter na- 
tychmiast zaatakuje w asyście Erinyes 
(demoniczny łucznik/zabójca), paru 
kornugonów. Zdobywasz kamień do 
berła promienistości i serce demona. 

b) jeśli masz charakter neutralny 
lub zły — zaproponuje misję: przynie- 
sienie mu serca tanar ri 


POZIOM 3 - SALA Z KOLUMNĄ 
(czwarty ruch na południe) 
Dwóch glabrezu przywołuje lodowe 
salamandry i żywiołaki ognia, więc na- 
leży zlikwidować ich nim się rozmnożą. 


POZIOM 3 - SALA Z DIABELSTWAMI 
(ruch na zachód) 


Parę diabelstw (czyli półbiesów) 
z dzikim magiem, zabójcą, wojowni- 
kami i psem. Nic specjalnego, o ile nie 


„ dasz się „wypowiedzieć” magom. Nie- 


wiele zostawiają: różdżkę magicznych 
ataków. 

Z tego pomieszczenia należy wy- 
chodzić tymi samymi drzwiami, którymi 
się weszło. 


POZIOM 3 - SALA Z DRZEWEM 
(ruch na północ) 

Kilku upiornych rycerzy i kambio- 
nów. Atakują Rozproszeniem magii, 
Słowem mocy giń, Ognistą kula 20k6. 
Najlepiej ich wyciągać po kolei. Z tego 
pomieszczenia należy wychodzić tymi 
samymi drzwiami, którymi się weszło. 


POZIOM 3 - SALA Z DEMONEM-UPIOREM 
(drugi ruch na północ) 

Uwaga na liczne pułapki! Demon- 
upiór w asyście kilku upiorów-niewolni- 
ków. Nie należy zabijać niewolników, 
tylko po zdjęciu pułapek skoncentrować 


się na głównym złym. Jest niezły — zna i 


Zatrzymanie czasu. Zdobędziesz: różdż- 


kę magicznych ataków, łuskę białego | 


smoka oraz dziennik paladyna. Za każ- 


dego uratowanego niewolnika 5000XP. 
_ Ztego pomieszczenia należy wychodzić 


tymi samymi drzwiami, którymi się weszło. 


POZIOM 3 


- SALA Z KAMBIONEM HAZARDZISTĄ 
(trzeci ruch na północ) 

W otoczeniu dopalonej drużyny 
diabelstw stoi kambion Aesgareth. Po- 
siada trzeci — ostatni klejnot do berła 
promienistości, ale nie odda go bez 
walki... lub gry. Ma specjalną talię kart, 


TWIERDZA STRAŻNIKA - POZIOM 4 


której używanie powoduje dziwne zda- 
rzenia. Sugeruję save'a i odrobinę ha- 
zardu. Największe sukcesy osiągałem 
wysyłając do gry złodziejkę (40 poziom, 
chaotyczny zły) - demon przegrał zwój 
Życzenia i sejmitar+4 Widmowy Ro- 
dzaj. Natomiast ostatnie rozdanie jest 
(według mnie) zawsze niekorzystne. 

Drużyna kambiona jest groźna. 
Wszystkie profesje, najwyższe pozio- 
my — najlepiej przed trzecim rozdaniem 
obstaw ich pułapkami, za plecami ich 
czarodziejów umieść wojowników z bro- 
nią przebijającą Kamienną Skórę. 
Zdobywasz na nich Talię Mnogich 
Rzeczy, której można dalej używać, 
by zmienić sobie np. cechy. Ważne 
by robić save'a, bo zdarzają się 
i przegrane w stylu: „natychmiastowa, 
bezpowrotna śmierć gracza”. Losowe 
walki są ciężkie. 


TWIERDZA STRAŻNIKA 
poziom 4 


1. Po animacji musisz porozmawiać 
z Carstonem — uwięzionym w Machinie 
Luma Szalonego magiem, który jako 
jedyny zna przejście na niższy poziom. 
Problem polega na tym, że jest za nie- 
przebijalnym szkłem i nie chce współ- 
pracować. By zbić szkło... musisz prze- 


badać cały poziom i zdobyć kryształo- 


- wy pobijak (lokacja 9), a następnie ude- 


rzyć nim sześć razy w Machinę. Wów- 
czas szybka pęka i Carston jest twój. 
Można na nim zdobyć dziennik Cars- 
łona — jest tam podana kombinacja 
dźwigni, która umożliwia zejście na 
piętro 5. 

Oto instrukcja obsługi Machiny 
Luma Szalonego: 
© trójkątny przycisk, czerwone po- 
krętło, średnia dźwignia — otwiera 
drzwi na 5 poziom 
| trójkątny przycisk, zielone pokrętło, 
średnia dźwignia — maczuga+3 gwiaz- 
da burzy 
© czerwone pokrętło, zielone pokrętło, 
krótka dźwignia — +1 do charyzmy na 
stałe 
© błękitne pokrętło, zielone pokrętło, 


długa dźwignia — 5% do odporności na | 
- magię na stałe 


© kwadratowy przycisk, krótka dźwignia, 
średnia dźwignia - +1 do siły na stałe 


| 6. Kilka zmutowanych pająków [mają 


e okrągły przycisk, błękitne pokrętło, dłu- 
ga dźwignia — +1 do inteligencji na stałe 
e kwadratowy przycisk, błękitne po- 
krętło, krótka dźwignia - +1 do zręcz- 
ności na stałe 

e okrągły przycisk, kwadratowy przy- 
cisk, trójkątny przycisk - +1 do mądroś- 


ci na stałe 


© okrągły przycisk, czerwone pokrętło, 
długa dźwignia - +1 do kondycji na 
stałe 

2. Paru Yuan-ti 

3. Kilka karmazynowych śmierci i mgiel- 


nych upiorów — jeśli masz zabezpie- 


czenie przed utratą poziomów — nic Ci 
nie grozi. Obok kilka skrzynek... a tak 
naprawdę zabójczych mimików. Leją kle- 
jem, więc lepiej mieć Swobodę ruchów. 


W jednym z pojemników leży różdżka 
magicznych ataków. 


4. Kilku biesów z cienia — jeśli masz 


zabezpieczenie przed stratą poziomów 
— nic Ci nie grozi. Sześć kadzielnic cze- 


ka na hubkę, krzesiwo i kolorową oliwę 
— póki nie masz tych przedmiotów — nic 
tu po Tobie. Po znalezieniu ich w pod- 
ziemiach illitidów i githyanki, możesz 


odpalać pochodnie. Oto właściwa kom- 


binacja: 

Lewy rząd: Prawy rząd: 
Czerwona Błękitna 
Czerwona Purpurowa 
Purpurowa Czerwona 


Po rozpaleniu otworzą się wrota 
do lokacji 9. 
5. W regale pełny zestaw niemagicznej 
broni. Weź to co potrzebne, bo czeka 


Cię walka z magicznymi golemami. 


groźny jad). W prawym kącie — cienie. 
Jedna skrzynka z pułapką. , 


7. Magiczne golemy — można je zranić 
tylko zwykłą bronią (lokacja 5). W ba- 
seniku flaszka niebieskiej oliwy. Jedna 


skrzynka zabezpieczona pułapką. 

8. Zejście do obozu illitydów. 

9. Dwa minołaury: Skała i Garock, i kil- 
ka lodowych salamander. Wrogowie 
używają ataków wirowych i wytrzyma- 
łości. Wciągnij ich na zastawione przez 
siebie pułapki w drzwiach. 

Na minotaurach zdobywasz Topór 
nieuległości+4 i dwa topory+3. W za- 
bezpieczonej pułapką skrzyni: kryszta- 
łowy pobijak i strona o golemie. Q 
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POZIOM 4 - KWATERY ILLITYDÓW 


1. Łupieżca umysłu i kilku umbrowych 
kolosów 

2. Paru umbrowych kolosów. Pod brą- 
zową okrągłą klapą znajdziesz laskę 
illtńdów. 

3. Ulitharid i paru umbrowych kolosów. 
W jednym z łóżek znajduje się notatka 
Luma Szalonego, W jednej z cel — pu- 
łapka, w innej Czeladnik — ex-uczeń 
Carstona, który przed śmiercią powie 
kilka rzeczy o swoim mistrzu. 

4. Ulithiaryd, kilku łupieżców umysłu 
i paru umbrowych kolosów. Na środ- 
ku pułapka. Przy zabitym ulithiarydzie 
klucz do lokacji 5 (działa tylko w po- 
łączeniu z laską illifidów). 

5. Dwa sarkofagi. Gdy zabierzesz 
czerwoną oliwkę z kadzi na środku 
otworzą się i wyskoczą z nich dwa 
wampiryczne illitidy. 

e Najlepiej obstawić ich domki pu 
łapkami, albo mieć zabezpieczenie 
przed stratą poziomu. 


POZIOM 4 - KWATERY GITHYANKI 


1. Kilku githyanki. Jedna skrzynka za 
bezpieczona pułapką. W innej hubka 
i krzesiwo. 

2. Kilku githyanki. 

3. Kilku githyanki. Kolejna notatka 
Luma Szalonego. 

4. Kilku githyanki — tym razem elita. 
Wódz używa miecza długiego Angu- 
davala+4, ma też pamiętnik czeladnika 
Carstona, z którego można dowiedzieć 
się że do zbicia szybki chroniącej 
Carstona konieczny jest kryształowy 
pobijak. W bańce na środku — fioleto- 
wa oliwka do kadzi. 

5. Zejście do jamy Saladrexa, czerwo- 
nego smoka, który może wyjaśnić wszyst- 
kie wątpliwości dotyczące poziomu 
(mianowicie, że aby dorwać Carstona 
trzeba zbić chroniącą go szybę, a tego 
można dokonać stukając w nią sześć 
razy kryształowym pobijakiem). Przy 
zwłokach gada Kij tarana+4. 

6. Zejście do krypty demilisza. Do 
zdobycia: Sztylet gwiazdy+4 i 20000 
sztuk złota. 
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JĄ TWIERDZA STRAZNIKA 
; poziom 5 


1. Pająki. Na środku podłogi jest coś 
w rodzaju włazu — kliknij na nim a w Two- 
im ekwipunku pojawią się kolejne czte- 
ry kolorowe kulki, zaś obok drzwi cien- 
kie potwory do bicia. Jeśli umieścisz kul- 
ki we wnętrzach kolumienek o tym sa- 
mym kolorze, zdobędziesz klucz do lo- 
kacji 7. Idź tam. 

' 2. Duch odda Ci klucz, jeśli zdasz trzy 
testy, które czekają w lokacjach 3, 4, 5. 
3. Test inteligencji. Na pytania chochlika 
odpowiadaj następująco: 

Zagadka o braciach i siostrach — od- 
powiedź: 7. 

Gra w monety - bierz 2, 3, 1. 

Uwaga na pułapkę na skrzyni. 

4. Test odwagi. Zielony smok na pozio 
mie Saladrexa. Zdobędziesz na nim 
katanę+3 Zagładę Hindo i czaszkę wo- 
jownika (niezbędną w lokacji 6). 

5. Test wytrzymałości. Atak czyli kilku- 
dziesięciu orków. Mają łuki i ogniste 
kule. W bajorku rdzewieje Gwóźdź 
Ixila+4. 

6. Paru ognistych olbrzymów pilnuje 
panelu duszy — dziwnego urządzenia, 
które wywleka duszę z dziecka Bhaala 
i wkłada ją w ciało wojownika wiecz- 
ności. Ten zaś, sterowany tekstami z pa 
nelu musi wykonać misję w labiryncie. 
Najkrótsza droga przez loszek wyglą 
da następująco: Wschód — zabij goblina; 
Wschód — zabij szkielet i splądruj skrzy- 
nię; Północ — zabij psa i znajdź w po- 
koju klucz oraz napój (jeśli dostałeś już 
parę boksów wypij miksturę, a jeśli nie, 
wróć tu się leczyć po walce z duchem); 
Zachód — rozejrzyj się i weź zwój; Za- 
chód — nie pij wody z fontanny; Północ 
- zabij ducha i zabierz ze skrzyni hełm; 
Wschód — pusta komnata; Wschód 
- weź z biurka parę karwaszy; Północ 
— potraktuj gibberlinga znalezionym 
zwojem; Zachód — weź ze skrzyni na- 
pój leczniczy; Zachód — zabij mumię 
i zdobądź klucz. 

Z. Na środku komnaty znajduje się 
pieczęć Uwięzionego. Pasują do niej 
trzy klucze, które zdobywasz w lokac- 


jach 1,2,3. NIE PRZEKRĘCAJ wszystkich H 


na raz. Po zdjęciu każdego rygla, wo- 
kół plomby pojawia się ekipa super- 
pakerosów — strażników Uwięzionego. 
To będą ciężkie walki! 

| e Po przekręceniu klucza z lokacji 1 
pojawia się ekipa Ferrumanchów Ril- 

/ manów - jest ich minimum sześciu a naj- 
groźniejszy z nich jest wojownik/mag, 
którego rozpoznasz po Lustrzanych 
odbiciach i Ognistej tarczy. Potrafi rzu- 
cić Zatrzymanie czasu, podejść i zaata- 


kować kilkanaście razy z maczugi wy- : 
buchu +3. Jego towarzysze też czarują | 


i koszą halabardami. 


e Po przekręceniu klucza z lokacji 2 : 


pojawia się skład z najczarniejszych 
koszmarów: Nalmissra (sukkub z ult- 
ra-groźnym Zauroczeniem), Y'tossi 
(tanar'ri marilith), Matka Ula (obser- 


wator ze zdolnościami maga kało 15 po- 
ziomu), Yei Win Toh (kensai koło 25), 
Amoralis Zawviir (drowka kapłanka 
koło 25) i Łowczyni (łuczniczka koło 25 
poziomu). Na dobry początek wszyst- 
kim wrogom włączają się zabezpiecze- 
nia: odpala się Kamienna skóra i Ochro- 
na przed magicznymi broniami. Oto 
drobne rady na walkę: 

A Nalmissra-sukkub — tarcza harmonii, 
amulet z nefrytem, szybko zdjąć osłony 
i zabić. 

Matka Ula — tarcza Baldurana, albo 
płaszcz odzwierciedlenia (tylko trzeba 
ponownie nakładać podczas walki, bo 
ona to zdejmuje strefą martwej magii). 
Łowczyni — zmusić ją do zwarcia. Jak 
przeżyjesz, zdobędziesz długi łuk+4 
Taralash, zwój Życzenia i Rękawice nie- 
zwykłej specjalizacji. 

Po przekręceniu klucza z lokacji 6, 
pojawia się lisz i parę płonących cza- 
szek. Pokonana czaszka wybucha ku- 
lą zimna, zaś lisz stosuje: Zatrzymanie 
Czasu+Uwięzienie+Labirynt. Zdobywasz 
na nim: procę Erinne+4 i kij Żmijowe 
Drzewce. 

Po pokonaniu trzeciej ekipy wrota 
do Demogorgona otwierają się. 


TWIERDZA STRAŻNIKA 
Demogorgon 


Nie pokazując się, Demogorgon 
zasugeruje, że brat Odren zdradził Cię 
i tak zaplanował całą akcję, by po od- 
czytaniu rytuału uwięzić i Ciebie, i księ- 
cia demonów. Niestety, jest to prawda. 
Możesz: 

a) | tak przeczytać rytuał, a gdy 
już nacieszysz się uwięzieniem, wyjść 
przez rozchylone przez Demogorgona 
pieczęcie i załatwić sprawę z Odrenem 

b) Przystać na propozycję Demo- 
gorgona. Trzeba wówczas wyjść na 
zewnątrz, porozmawiać z Rycerzami 


Czuwania, wziąć zwój od Zjawy i za- 


/ leżnie od decyzji np. zapieczętować 


Demogorgona razem z Odrenem albo 
zmierzyć się z potworem. 

Walka z Demogorgonem należy 
do najcięższych. Ma z 500 PŹ, cudow- 
ne KP, trafia praktycznie zawsze, za- 
daje po 40 obrażeń... a ma ze cztery 
rąbnięcia na rundę. Ataki fizyczne to 
dopiero początek. Demogorgon potra- 
fi raz na rundę przyzwać z piekieł swo- 
ich demonicznych gwardzistów: 2 ma- 
rilithy i 2-4 kornugony, które blokują 
dostęp do niego i w liczbie kilkudzie- 
sięciu sporo znaczą. 

Znam dwa skuteczne sposoby na 
bestię: 
© póki nie pali się na czerwono, oto- 
czyć go sześcioma pułapkami kolcza- 
stymi — gdy zaatakuje, ginie automa- 
tycznie, 100000XP thank you very 
much; 
© atakując błyskawicznie wszystkimi 
wojownikami, rozpracować go maga- 
mi — najlepiej dwoma — tzn. z Sekwen- 
cerów, Łańcuchów czarów i Wyzwa- 
laczy wrzucić mu: minimum Rubinowy 
Promień Odwrócenia, Przeszywającą 
Magię, Obniżenie Odporności na ma- 
gię x 3, Wielkie Osłabienie i Wyłom. 
Po pozbawieniu go osłon (zresztą tylko 
na chwilę) proponuję Ulepszoną Akce- 
lerację i ostre strzelanie od Magicz- 
nego Pocisku do Plugawego Uwiąd Abi 
Dalzima. 

Czego nie robić: 

© nie rzucać Zatrzymania Czasu 
— Demogorgon jest na nie odporny; 

© nie koncentrować ataków na sługach 
Demogorgona (chociaż to sporo do- 
świadczenia), bowiem mają tyle do- 
datkowych zdolności, z ogłuszeniem, 
unieruchomieniem, chaosem na czele, 
że w końcu kogoś Ci wyjmą; 

© nie nastawiać się na walkę bez strat, 
nie stracić kapłana lub różdżki wskrze- 
szeń. 


TWIERDZA STRAŻNIKA - POZIOM PIĄTY 


Twierdza będzie twoim nowym do- 
mem, przyłączysz tu dawnych przjaciół 
z Cieni Amn (klikając na posągi) i spot- 
kasz nowego członka drużyny — Sarevo- 
ka oraz chochlika Caspenara, który bę- 
dzie dla Ciebie składał magiczne arte- 
fakty. Stąd będziesz wyruszać na kolej- 
ne przygody. Aby, po zabiciu kolejnych 
członków Piątki, odkryły się nowe lokac- 
je, musisz przejść testy, którym podda Cię 
anielica. Będą one polegały na walce 
z coraz trudniejszymi przeciwnikami, 
a odbędą się w sąsiednich komnatach. 


1. Tu się pojawiasz. Na powitanie jes- 
teś świadkiem scenki, w której Melissa- 
na wiedzie głodujących przeciw żołnie- 
rzom Gromnira. Skutek wiadomy - rzeź. 
Ponieważ teleportujesz się w sam śro- 
dek zamieszek, siły porządkowe ataku- 


waż. W Tronie Bhaala każdy wojak ma 
minimum 10 poziom, broń+2 i napój 
leczniczy, a magowie zawsze zaczyna- 
ją od Zatrzymania Czasu. Jak najkrócej 
przebywaj na ulicach Saradush, ponie- 
waż pociski z katapult armii oblężniczej 
mogą nawet zabić mniej żywotnych 
członków drużyny. Magów, bardów itp. 
schowaj w karczmie, a chodź po uli- 
cach wojownikiem z wysoką charyzmą. 

Po chrzcie bojowym czeka Cię dia- 
log z Melissaną, która chce, byś znalazł 
sposób na przedostanie się do zamku 
Gromnira il-Khana i zabicie generała 
2. Tazit. Pocisk z katapulty zabił jego oj- 
ca. Za wskrzeszenie — punkt reputacji. 
3. Ladacznica. Tak naprawdę jedynie 
udaje kurtyzanę, po to by zwabić dziec- 
ko Bhaala i uzyskać jego pomoc. O ile 
nie spłoszysz jej propozycją natychmi- 
astowego skorzystania z wiadomych 
usług, poprosi Cię o zabicie generała 
Gromnira I|-Khana, który wymordował 
jej rodzinę. Po akcji na zamku wróć tu 
po punkty. 


nastraszyć ich, mówiąc, że jesteś Dziec- 


lezienie dla nich schroniska (karczmarz 
ich wygnał). Jak załatwisz sprawę z kap- 
łanką (lokacja 5), poinformuj ich o tym 
za | punkt reputacji i 3000XP. 

5. Świątynia Waukeen. W regałach po 
prawej można znaleźć losowe wysoko- 
kręgowe zwoje, a od siostry Farielli ku- 
pić mikstury geniuszu i wodę święconą 
— niezbędną do ukończenia misji w Opusz- 
czonym Więzieniu Miejskim. Siostra Fa- 


nymi elfami z lokacji 4. Jeśli powołasz się 
na Pyrgama Alesona, zakonnica udos- 
tępni Ci klucz do lochów zamku Grom- 


4. Grvpa żołnierzy Il-Khana napostuje | 
elfki. Możesz napukać najemnikom albo. 


kiem Bhaala. Ocalone elfy proszą o zna- | 


riella może zaopiekować się bezdom- | 


NRORNA NOE 


; zaszanłażować rozpowiedzeniem po 
| mieście o jej romansach — przy każdej 


' Squip się przyzna (suma dowolna 


opcji 1000XP. 
4. Archiwum Wiedzy Tajemnej, czyli 
sklep z czarami. Chwilowo jest nieczyn- 
ny, ponieważ właścicielowi skradzio- 
no księgę czarów. Mistrz Księgarz Ła- 
zarz poprosi Cię o przeprowadzenie 
śledztwa, wskazując jako podejrzane- 
go Hectana z karczmy Kuflowe Drzewo 
oraz dzieci, ponieważ znalazł ślady 
małych stóp pod oknem. Po wykonaniu 
zadania, w księgarni można dostać: 
torbę przechowywania, futerał na mik- 
słury, pierścień odporności na ogień, 
buty szybkości, zwoje ze wszystkimi dos- 
tępnymi w Tronie Bhaala czarami. 

Aby nauczyć się czaru bez możli- 


wości straty zwoju (oraz by nauczyć się | 
/ ich więcej niż pozwala inteligencja) 


— należy łyknąć sobie miksturę geniu- 
szu, a te sprzedaje hurłowo Świątynia 
Waukeen z lokacji 5. 


| Z. Kuflowe drzewo: 
ją i Ciebie. Żadnego wroga nie lekce- | 


a) W rogu między szynkwasem a za- 


/ pleczem stoi Hectan. Początkowo za- 


przecza, że ma jakikolwiek związek 
z kradzieżą w Archiwum, ale gdy przed- 
sławić mu zeznania Squipa (lokacja 8) 


- przyznaje się i proponuje oddanie księgi | 


za zwój teleportacji od Łazarza. Można: 

- okraść go lub zabić i w ten spo- 
sób odzyskać księgę. Łazarz nagrodzi 
dostępem do towaru i 5000XP; 

- przynieść mu zwój od Księgarza. 
Łazarz uprzedzi, że użycie zwoju ze 
względu na magię oblężniczą, która 
uniemożliwia teleportację, jest śmiertel- 
nie niebezpieczne. Jeśli uprzedzimy 
Hectana — 5000XP, jeśli nie - 5000XP 
i -1 punkt reputacji. 

b) Pelije — szaleniec — opowiada 
o sabacie wampirów żyjących w opusz- 
czonym więzieniu. 

c) Na antresolce stoi właściciel 


Pyrgam Aleson, niezły tekściarz. Jeśli | 
zmotywować go losem Saradush (albo | 
dać 1000 sztuk złota), może podzielić | 
się informacją o tym, że siostra Fariella | 


z lokacji 5 wie jak wejść do zamku 
Gromnira. 

d) Po zmroku na antresolce poja- 
wiają się dwie kurtyzany. Proponują Ci 
wspólną noc. Jest to pułapka — w rze- 


/ czywistości są to wampiry, o których 


wspomniał szalony Peltje. Atak jest 
ostry — na numerek przenosi się tylko 


samotna postać główna i automatycz- | 


nie zosłaje otoczona przez cztery bestie. 
Ma to wszystko swój plus — dzięki 

temu znalazłeś się w więzieniu miejs- 

kim, gdzie znajdują się drzwi do lo 

chów zamku Gromnira. 

8. Squip, ulicznik. Jeśli uprzednio roz: 

mawiałeś z Łazarzem i Hectanem 


groźba też skuteczna), że dla Hectana 


ukradł księgę czarów Łazarza Księga- 
nira, z tym że złe postacie muszą ją : 


rza, a potem oddał ją zleceniodawcy. 


trafiasz na animację, z której dowia- 
dujesz się o niesłusznym aresztowaniu 
Mateo, którego oskarża się o kolabora- 


cję z wrogiem. Kapitan Samand nie jest | 


przekonany o jego winie, więc chwilo- 
wo aresztował podsądnego, a śledztwo 


| zleca Tobie (jeśli chcesz). Od Mateo, 


który jest w loszku na dole, dowiadu- 
jesz się, że oskarżyła go hrabina San- 
tele, choć nikt nie rozumie dlaczego. 


| 10. Dom hrabiny Santele. Arystokratka | 
| wyznaje, że do krzywoprzysięstwa 


zmusił ją Kiser Jhaeri, który porwał jej 


| syna — Ardica. 

| 1. Dom Kisera Jhaeri. Kiser po przed- 
| stawieniu mu zarzutów, wychodzi zkontr- | 
propozycją — odda porwanego Ardica i 
w zamian za likwidację arcymaga Sa- | 
| radush Errarda (lokacja 12). Jeśli grasz | 
| złą postacią, pojawia się możliwość . 
| zamordowania hrabiny. Arystokratka 


poszczuje Cię co prawda gwardzistami, 


ale Kiser nagrodzi 10.000 sztuk złota | 
i 5000XP, po czym roześmieje Ci się | 
w twarz, przyzna, że jest zdrajcą i wy- | 


teleportuje. W nagrodę za mord na magu 
(Errard 20000XP, paru gwardzistów 
i spadek reputacji... tu uwaga — nie za- 
bijaj iluzji maga, bo za każdą spada re- 
pułacja). Kiser roześmieje Ci się w twarz, 
przyzna, że jest zdrajcą i wyteleportuje 


|, się — 5000XP. Hrabina i Ardic narobią 


alarmu, że upadnie miasto, ale spoko | 
- spałem tu po asasynacji maga | 


jeszcze przez tydzień i nic. Ardic wię- 
ziony jest w piwnicy, a pilnuje go Kiser, 


; paru niezłych wojowników, zabójcy 
| i mag z Zatrzymaniem Czasu. Uwaga 
na pułapki! Na przeciwnikach i w kilku ; 


zabezpieczonych pułapkami skrzyn- 
kach (i pułakpach-przyciskach) znajdu- 
jesz: klucz do tajemnych drzwi więzie- 
nia, figurkę Shakti, rudę z gwiezdnego 
kamienia. Za uwolnienie Ardica 7000XP, 


| za przekazanie dobrej nowiny jego | 
mamie (lokacja 10) — 5000XP. | 
12. Jeśli knowania Kisera przedstawisz | 


Errandowi, ten dzięki czarom dowie 
się, gdzie Kiser trzyma Ardika — po 
prostu w piwnicy. 

13. Zwykły dom. 

14. Zamieszki na tle rasowym: ludzie 
kontra krasnoludy. Można zignorować, 
wesprzeć dowolną stronę, albo uświa- 
domić im, że prawdziwy wróg jest na 
zewnątrz. W trzecim przypadku do- 


9. Kwatera główna straży miejskiej. Tu | 


myślą się, że jesteś Dzieckiem Bhaala 
i zwieją. 

15. Koszary. Ork dowódca od razu 
_ wygania i jeśli go nie posłuchać — będzie 
| walka z garnizonem. Ilość wrogów za- 
leży od tego, czy uda Ci się zlikwido- 
wać gońca po posiłki. Bez wsparcia 
chłopców jest 8, z rezerwowymi ze 30, 
ale wszystko leszcze po 650XP. W pra- 
wym kufrze przy środkowym łóżku jest 


| klucz do kanałów (do kanałów można 
dostać się też z podziemi zamku Grom- 
nira). 

16. Opuszczone więzienie miejskie. 


1. Mag z Zatrzymaniem czasu. 

2. Animacja z której wynika, że robią- 
cy podkop saperzy Yaga Shury boją się 
nieumarłych nawiedzających te kanały. 
Spoko — zaraz po Twoim pojawieniu się 
cała ekipa zgodnie się na Ciebie rzuci. 
3. Mag z tradycyjnym Zatrzymaniem 
czasu i masowy ałak biesów z cienia. 
Bez kapłana, ochrony przed stratą po- 
ziomów i unieruchomieniem -- prawie 
pewna śmierć. 

4. Po odkryciu tajnych drzwi, możesz 
przedostać się do lochów zamku Grom- 
nira — 3000XP. 


Dostać tu się można na kilka spo- 
sobów: dzięki siostrze Farielli, dzięki 
Pyrgamowi Alesonowi, dzięki wampirom- 
| kurłyzanom i dzięki odnalezieniu © 


|SZ ASASZAEW | 


IMUIE DIIAALA 


e 
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tajnego przejścia w kanałach. Zanim tu 


coną z lokacji Saradush 5 i przygotuj 
się na walkę z kilkunastoma wampirami. 
1. Duch z więzienia. Weź czaszkę 


z beczki w miejscu, gdzie duch pojawił | 


się po raz pierwszy. 

2. Weź naszyjnik z pryczy w środkowej 
celi przy korytarzu, gdzie duch pojawił 
się po raz drugi. Włóż oba przedmioty do 
pojemnika w celi obok (tam gdzie poja- 
wia się napis). W nagrodę duch otwo- 
rzy dla Ciebie jedną z cel (lokacja 4). 
3. Phlydian — szefowa wampirów, pozor- 
nie pogodzona z losem i gotowa na 
śmierć z ręki Dziecka Bhaala, stawia spo- 
ry opór i wydaje się być odporna na 
odpędzanie nieumarłych, więc lepiej po- 
traktować ją poważnie. 


4. Sekretna cela w środku jest wampir 


i brązowy kamićń ioun. 


L Trochę strażników, wśród nich zabój- | 
cy z miksturą niewidzialności. Uwaga | 
| wind Dale, może Ci się wydawać, że to 
w ogóle nie da się rozbroić, bo odpala- 
ją się na odległość, najczęściej fundując | 


na pułapki — tych małych-okrągłych 


Rozproszenie magii albo kolec jadowy. 
2. Więzień w celi —- za uwolnienie go 
1 punkt reputacji. 

3. Więzień w celi — za uwolnienie go 
1 punkt reputacji. 

4. Więzień w celi — za uwolnienie go 
1 punkt reputacji. 

5. Mag z Zatrzymaniem czasu 

6. Trochę orków. W jednej ze skrzynek 
(uwaga na pułapkę) pochwa Fflara. 

Z. Przejście do kanałów miejskich 
Saradush. 

8. Paru orków. 

9. Paru orków. Wejście na zamek 
Gromnira. 


Pojedyncza sala, w której sterczy 
grupa wartowników - jest z nimi mag 
z Zatrzymaniem Czasu 

Zanim wejdziesz na wyższe piętro 
- wylecz się i przygotuj, bo tam bez 
chwili na wytchnienie, będzie walka 


z Gromnirem. 


Po animacji, w której Gromnir 
wygarnia prawdę Melissanie i każe ją 
aresztować, bez szans na przygotowa- 
nie czeka Cię bój z Gromnirem I|-Kha- 


nem, jego dwoma magami (Zatrzyma- * 


ŚGK 10/01 


; nie Czasu+symbole) i wartownikami, 


wejdziesz, koniecznie zdobądź wodę świę- 


wśród których jest zabójca. Walka nie 
jest zbył trudna, jeśli zdekoncentrować 
magów. 

Na Gromnirze i jego ludziach zdo- 
bywasz: morgenstern Lodową Gwiaz- 
dę+4, lawendowy kamień ioun, zbroję 
arcymistrza+ó) i pełną płytówkę+2. Po 
zakończeniu bójki pojawia się Melissa- 
na, która niczym widmo liniowości fa- 
buły wskazuje Ci jedyną słuszną drogę 
— masz zabić Yaga Shurę (wodza armii 


| oblężniczej), ale żeby nie było zbyt łat- 
| wo olbrzym jest nieśmiertelny i trzeba 


najpierw znaleźć przyczynę tego stanu. 
Zna ją wiedźma z bagien w Lesie Mira 
(tu aktualizuje się mapa). 


1. Bez zapowiedzi atakują Cię żołnie- 
rze Yaga-Shury. 

2. Karthis el-Hezzar płaci za ratunek 
ok. 4000 szz i udostępnia swe towary, 
a ma na składzie: różdżkę wskrzeszeń 
i kilka wysokokręgowych czarów. 

3. Zaraz za strumieniem stoi dwóch 
ognistych olbrzymów. Jeśli grałeś w Ice- 


świnie, zazwyczaj trafiają, obrażenia 
zadają niepokojące, a do tego potrafią 
walczyć bronią przenoszącą przez np. 
Kamienną Skórę obrażenia od ognia. 
Warci są po 16.000 XP za sztukę. Najle- 
piej „odkrywać” ich pojedynczo i nie żar- 
tować. Leczyć rannych podczas walki. 

4. Za mostkiem kolejna grupa żołnie- 


rzy. Ich słaby mag zostawia różdżkę 


przywołania potwora. 

5. Wokół zrujnowanej budowli kręci 
się jeszcze paru żołnierzy i kapłanów 
Ta-losa, ale sprawiają wrażenie jakby 


nych ognistych olbrzymów może spra- 
wić problem. 


1. Na początku jest chwila spokoju na 
przygotowanie. Piekło zaczyna się, gdy 
ruszasz na zachód. 

Zabezpiecz się jak to tylko możli- 
we przed nieumarłymi, ale wyłącznie 


czarami o długim działaniu, bo krótkie 


1. Atak co najmniej czterech (ale moż: 
| być więcej) olbrzymów ognistych w peł 
nych płytówach z toporami, które zada- | 
przyszli z BGI. Jedynie dwóch kolej- | ” 


i (np. 4 rundowa odporność na wyssanie : 
_ poziomu) zejdą przed walką. 


2. Najpierw dialog z upiorem, który 
podaje się za Goriona i z upiorem, i 
który podaje się za zmarłego kuzyna i 
członka Twej drużyny. Władca Upiorów | 


przyzywa w środek Twego szyku z 10 


| bydlaków typu bagienny upiornik 
| wampiryczna mgła, cień biesa itp 
* Polecą na Ciebie czary „chaos”, „Prze 
| rażenie” i to prawie bez możliwości 


rzułu obronnego... o wyssaniu pozio 
mów nie wspomnę. Nie działa odpę: 


| dzanie nieumarłych. 


Pewnym rozwiązaniem zdaje si 
być kapłańske: Święte słowo, Promiet 


| słońca, Fałszywy świt. U maga — Ogra 
j niczone życzenie i poprzez życzeni 
/ wielokrotnego użytku ochrona prze 


nieumarłymi. 
3. Na parterze zrujnowanej świąłyn 


Bhaala witają Cię pozostałości jakiejś 


drużyny: mag, kapłan, paru wojow 
ników i zabójca — a wszystko szkielety. 
Nie lekceważ ich i nie pozwól przyzwa 
żywiołaków, a wszystko pójdzie dob 
rze.W lewym górnym rogu znajduje si 
pojemnik z łzą nimfy. 


4. Jak tylko na półpiętrze pojawi się | 


/ postać główna, rozpocznie się dialog 
z Nyalee - wiedźmą, która wychowała : 
' Yaga-Shurę i nauczyła go jak stać się 


nieśmiertelnym: wystarczy, że wyjmie | 
się własne serce i umieści w wiecznym | 
ogniu. Tak zrobił olbrzym, a narząd i 
ukrył w swoim siedziszczu w Maszeru- | 


jących Górach, przy okazji kradnąc też | 


serce Nyalee. Wiedźma prosi o przynie 


sienie obu, w zamian obiecując pozba- 
wić Yaga-Shurę odporności. Po przynie- : 
sieniu serc (20000XP), wiedźma nagle | 
przypomina sobie co to miłość i ataku- | 


| je Cię w rozpaczliwej próbie obrony ; 
| Yaga-Shury. Przyzywa pokraczne kop- 
| ce, nimły, pająki, rzuca parę czarów * 


drvidycznych = nic specjalnego. 


ją dodatkowe obrażenia od ognia. Ma- 
ją mikstury leczące, a trafiają pra- 
wie zawsze. Na szczęście wychodzą 
po dwóch i zostawiają szmaragdy 
i królewskie łzy. 

2. To zaczaiła się jakaś banda po- 
miotów Bhaala pośledniego gatunku: 
goblinów, chochlików itp. Niby ataku- 
ja, ale natychmiast potem zaczynają 
uciekać, więc jeśli chcesz ich położyć 
— zaskocz ich jakąś obszarówką. 

3. Olbrzym, po zabiciu którego można 
zdobyć komplet zwykłej, niemagicznej 
broni — weź dla wojowników stosowne 
zabawki, bo w środku kompleksu cze- 
kał będzie magiczny golem, którego 
można zranić tylko zwykłą bronią. 

4. Dwóch płonących ludzi — potrafią 
oślepić i wprawić w przerażenie — wal- 
czą słabo. 


Zanim tu wejdziesz, zabezpiecz 
się przed ogniem, ponieważ podłoga 
usiana jest strumykami lawy, przeciwni- 
cy parzą, a większość pułapek to 
Ogniste kule. 

1. Komitet powitalny z ognistych 
olbrzymów-gwardzistów (26000 XP za 
sztukę). Żmudna walka, bo potwory 
używają mikstur leczących i ochron- 
nych. 

2. W drzwiach pułapka. Symbol czasz- 
ki, który wysysa poziomy przy dotk- 
nięciu — bez kamienia strażniczego (lo- 
kacja 5) do nich, nie majstruj. Po wsa- 
dzeniu do nich kamyka odblokowu- 
ją się drzwi do lokacji 8 i dostajesz 
5000XP. 

3. W drzwiach pułapka. Symbol młota, 
który wysysa poziomy przy dotknięciu 
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— bez kamienia strażniczego (lokacja 
6) do nich, nie dotykaj. Po wsadzeniu 
do nich kamyka odblokowują się drzwi 
do lokacji 8 i dostajesz 5000XP. 

4. Na schodach pułapki. 


w którym znajduje się kamień strażni- 
czy z czaszką (do 2). Po jego wyjęciu 
pojawia się 3 golemy: adamantytowy, 
gliniany i magiczny. W skrzynce jest też 
Ekologia Elminstera, którą warto prze- 
czytać. 

6. Pułapki bronią dostępu do pojem- 
nika, w którym leżą Bransolety siły 22 
i kamień strażniczy z młotem (do 3) 
= natychmiast po jego wyjęciu pojaw- 
iają się salamandry i ogniste trolle — nic 
specjalnego, o ile nie próbujesz śmier- 
dzieli dobijać ogniem = tylko kwas i lód. 
Z. Schody, zablokowane magiczną 


barierą, dopóki nie zdejmiesz jej za po- | 


mocą urządzenia 10. 


z ogniem), płonący człowiek i sala- 


strażniczy z płomieniem (do 10). 


kościanego golema) i Erinyes (słaba 


czy z krwią i Psioniczny miecz+5. 


10. Maszyna do zdejmowania magicz- . 


nej blokady na schodach 7. Żeby jej 
użyć trzeba włożyć kamienie krwi 
i płomienia z 8 i 9 - 20000XP. 


warcie. 
2. Ta sala usiana jest pułapkami, lecz nie 


koty, których nie myli niewidzialność 


i - przyjąć ich tylko na zbadanym terenie. 


Najpierw zabij olbrzyma o imieniu 
Berenn, bo niesympatycznie czaruje 
z drugiej linii, a wart jest 40000XP. 


i Przy Berennie można znaleźć Szpon 
$. Pięciu olbrzymów pilnuje pojemnika, 


Balora. 

3. Serce Yaga-Shury — bez ochrony 
przed ogniem poparzysz się o nie. Za 
wyjęcie z płomieni 20000XP. 

4. Imix — książę żywiołu ognia (Słup 
ognia na całą drużynę na raz, Rozpro- 
szenie magii przy trafieniu, permanent- 
na tarcza ognia, 50000XP). Zdobę- 
dziesz na nim halabardę+4 Pustoszy- 
ciel i Amulet mistrza harfiarzy. 

$. Serce Nyalee, dziennik Yaga Shury 
i Torba obfitości — wszystko zabezpie- 
czone pułapką. 

6. Niewolnica Eblastra, która chciała 
zostać wodzem a trafiła do łóżka - za 
uwolnienie 15000XP. Wartą ją przepy- 


| tać: powie o Nyalee i kuferku pod łóż- 
8. Pomieszczenia strzegą: upadły kot | 
(wykrywa złodziei); płonąca czaszka | 
(strzela prostymi czarami związanymi | 


kiem Yaga-Shury (lokacja 5... tak, tak, 
wiem... dziwna grafika). Za plecami nie- 
wolnicy skrytka zabezpieczona pułap- 


( ką, aw niej Karta o golemie. 
mandry. Po otwarciu kolejna ekipa | 
— dwa większe żywiołaki ognia i dwóch | 
płonących ludzi. W pojemniku kamień | 


Natychmiast po wejściu na plan- 


| szę zaczną Cię osaczać wrogowie. Naj- 
9, Po dwa kościane biesy (coś na miarę | 


lepiej, idąc na zachód przez most, jak 


najszybciej dotrzeć do Yaga-Shury, po- 
łuczniczka, która włada też Niewi- | 


dzialnością). Zdobywasz kamień strażni- i 


nieważ armii olbrzymów i najemników 
po prostu nie da się wybić, bo na miejs- 


| ce każdego zabitego pojawia się nas- 


tępny. Gdy Yaga Shura zorientuje się, 
że stał się na powrót śmiertelny, 
ucieknie (nie zdołasz go zatrzymać] 


| i wróci z posiłkami: arcymagiem, arcy- 
| kapłanem, zabójcą i paru wojownika- 
, mi. Będzie ciężko — tym bardziej, że 
| ołoczą Cię. Sam Yaga Shura też świet- 
1. Dwóch ognistych olbrzymów na ; 


nie walczy — za zabicie go 40000XP. 


Na pokonanym olbrzymie zdobywasz 
' zbroję płytową Shrupakka+4 i Młot 
da się ich najpierw rozbroić po cichu | 
złodziejem, bo kręcą się tu dwa vpadłe | 


Runów+4. 
Po zakończeniu walki, znów poja- 


wia się Melissana i znów wysyła Cię 
i krycie się w cieniu. Można wejść całą | 
drużyną z aktywnym wykrywaniem pu- | 
łapek, a gdy pojawią się wrogowie | 


obowiązkowo w dalszą podróż; tym 
razem do Amkethranu. 
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Atak armii Tethyru pod komendą 
generała Jamisa Tombelthena — jest ich 
tylko koło 30 w małych grupach. Przy 
zwłokach wodza — długi miecz Replikant 
+4. Przejrzyj wszystkie skrzynki, a znaj- 
dziesz dużo pieniędzy i listy gończe. 


1. Baltazar wita, wyjaśniając, że Melis- 
sana już wyjechała, ale zostawiła ma- 
pę, dzięki której trafisz do kryjówek 
Abazigala i Sendai. 

2. Chłopak stojący przed jaskinią gro- 
bową opowiada, że w środku są nie- 
umarli. Pojawili się wraz z pewnym 
podróżnikiem, który alkoholizuje się 
w tawernie Zefir. Do groty nie da wejść 
się, póki nie pogadasz z Marlowem 
(lokacja 7). 

3. Dwoje najemników linczuje złodziej- 
kę, która ich okradła, by pomóc bied- 
nym. Za pomoc dziewczynie — 5000XP 
i 500 sztuk złota od jej ojca oraz płaszcz 
Montolio i 1 punkt reputacji. 

4. Jaskinia przemytników. Zaraz po 
wejściu będziesz świadkiem próby 
aresztowania szmuglerów przez mni- 
chów Baltazara. Wzięcie w obronę łot- 
rzyków da Ci dostęp do ich sklepu, 
gdzie można kupić okulary identyfika- 
cji i różdżkę odwrócenia. Warto przej- 
rzeć skrzynki (uwaga na pułapki) na ty- 
łach jaskini, bo są tam mikstury leczące. 
5. S$aemon Havarian (zdrajca z Czaro- 
więzów) znów Cię wrabia - tym razem 
w bójkę z najemnikami, którym wmówił, 
że ukradłeś ich sprzęt. Walka prosta, 
Havarian znów ucieka (hm... przecież 
zabiłem go na statku w okolicach 
Brynlaw, podczas ataku sahuaginów). 

6. Mnich od Baltazara napastuje kap- 
łana Wavkeen. Za ratunek 3000XP i Dę- 
binowy pierścień. Za darowiznę w wyso- 
kości 1000 sztuk złota — punkt reputacji. 
Z. W karczmie „Zefir” Marlowe prosi, 
byś odwiedził go w domu na urwisku 
(lokacja 9), ponieważ chce cię prosić 
o pomoc, a tu boi się gadać. To nie jest 
żadna zasadzka. 


W dalszym etapie gry, po śmierci 
Sendai i Abazigala karczmarz może 
podać ci namiary na Faheeda i jego 
kobietę — poszukiwaczy przygód, którzy 
wiedzą jak przedostać się do warowni 
Baltazara. 

8. Przez ten dom wchodzi się na urwis- 
ko. Trzeba wejść do środka, a potem po 
drabinie na dach i tam już kładkami na 
górę. 

9. Dom Marlowa. Gospodarz prosi 
Cię o odzyskanie od lisza Vongoethego 
(lokacja 10) duszy jego córki. 

10. Jeśli Marlow przekupił mnicha pilnu- 
jącego jaskini, można wejść. Lisz Von- 
goethe twierdzi, że pokrzywdził dziew- 
czynę, by zmusić Marlowa do wywiąza- 
nia się z kontraktu. Mianowicie wiele lat 
temu kupiec odsprzedał mu duszę za 
20 lat sukcesów i teraz uchyla się od 
płatności. Vongoethe szantażuje go, gnę- 
biąc rodzinę, ale nic do nich nie ma 
i przywróci zdrowie Malii, jeśli przypro- 
wadzisz doń Marlowa. Jest to jedyne 
rozwiązanie, bowiem atak nic nie daje 
— lisz niszczy automatycznie. Lepiej iść 
do Marlowa i szczerością albo pod- 
stępem skłonić go do wywiązania się 
z umowy. W takim wypadku transakcja 
zostanie dopełniona i otrzymasz po od- 
ratowaniu Malii 10000XP i punkt repu- 
tacji (jeśli dasz jej złoto na podróż). 
Można też, w momencie gdy lisz odda 
Ci już kryształ duszy - zabić go (przyz- 
wie na pomoc dwie banshee, dwóch 
szkieletów wojowników i nieskończoną 
liczbę szkieletalnych łuczników). Za zwrot 
naczynia ojcu 15000XP i punkt repu- 
tacji. Dla czarnych charakterów roz- 
wiązaniem jest też przywłaszczenie so- 
bie kryształu, który powiększa o 1 zręcz- 
ność i kondycję. 

Po pozbyciu się lisza, można po- 
majstrować przy czterech stołach, zwią- 
zanych z czterema żywiołami — poja- 
wiają się wówczas lodowe golemy, więk- 
sze żywiołaki ognia, powietrza i radio- 
aktywne szlamy. 

e Radioaktywne szlamy można po- 
konać tylko ogniem, bo od miecza się 
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W dalszym etapie gry, po śmierci 
Sendai i Abazigala, uda Ci się też ot- 
worzyć jeden z nagrobków na pomoś- 
cie, przez który przejdziesz bezpośred- 
nio do Baltazara. 

11. W świątyni przeszukaj ołtarzyki. Jest 
tam dużo kamieni szlachetnych, a repu- 
tacja nie spada. 

12. Kapitan Erelon trenuje łuczników, 
przyzywając dla nich potwory. Jeśli bę- 
dziesz niegrzeczny, potrenują na Tobie. 
Uwaga! Erelon potrafi rzucić Kamienną 
Skórą i Labiryntów. 

Zdobędziesz na nim Łuk Mroczne- 
go Ognia. 

13. Dom Faheeda. W dalszym etapie 
gry, po śmierci Sendai i Abazigala moż- 
na tu pogadać z małżeństwem, które pla- 
nuje zabić Baltazara. Jeśli podejmiesz 
się tego dzieła, dostaniesz klucz do na- 
grobków w lokacji 10, którędy da się 
przejść do warowni Baltazara. 

14. Warownia Baltazara. Dostać się tu 
można w dalszym etapie gry, po śmier- 
ci Sendai i Abazigala — i od razu bę- 
dzie bój. Walka z Baltazarem jest cie- 
kawa, ponieważ mnich używa mnóst: 
wa specyficznych zdolności. Potrafi odep- 
chnąć Cię, wybuchnąć Ognistą kulą, 
używać Drzwi Między Wymiarami, sta- 
wać się Niewidzialnym, ogłuszać, unie- 
ruchamiać. Do tego pomagają mu wy- 
sokopoziomowi mnisi — z klasycznymi 
umiejętnościami swej profesji. 


1. Drwal twierdzi, że nie widział dro- 


wów. Wysyła Cię na rekonesans, w stro- 
nę splądrowanej karawany (lokacja 4) 
i grobu w lesie (lokacja 5). Gdy po wizy- 
cie w lokacji 4, zaczniesz dopytywać się 


o śmierć jego żony — drwal zmieni się 
w kapitana mrocznych elfów, a okolicz- 
ne zwierzaki w jego żołnierzy. 

Walka z drowami tradycyjnie pole- 
ga na wstrzymaniu się od użycia magii ze 
względu na ich odporność sięgającą 90%. 


2. Zajrzyj do chatki. Znajdziesz Run - 


Clangeddina i trochę magicznych dro- 
biazgów. 

3. Wejście do Podmroku strzeżone przez 
kilku drowów, w tym zabójców. 

4. Gdy sprawdzasz pozostałości po 
wozach pojawia się Matka Ula i parę 
umbrowych kolosów. Jak zwykle w star- 
ciu z obserwatorem warto mieć Tarczę 
Baldurana albo Płaszcz Odzwierciedle- 
nia, tym razem jednak trzeba mu naj- 
pierw zdjąć magiczne osłony — jak każ- 
demu czarodziejowi. 

5. Gdy klikniesz na grobie, pojawi się 
tekst informujący, że mogiły są zbyt świe 
że — możliwy jest również atak drowów, 
obserwatorów i umbrowych kolosów. 


Jeśli nie lubisz nadmiaru walki 
- przejdź całą planszę w Niewidzial- 
ności. 
1. Tuż za wejściem rosną kolonie zarod- 
ników. Walczy się z nimi przy użyciu 
czarów obszarowych rzucanych poza 
zasięg wzroku. Ponieważ wrogowie ma- 
ją jakąś łączność, już po chwili możesz 
spodziewać się rychłej wizyty kilkunas- 
tu umbrowych kolosów, zmutowanych pa- 
jąków i pająków mieczników. 
2. Paru umbrowych kolosów 
3. Kilka zmutowanych pająków 
4. Drzwi do koszar drowów. Czeka Cię 
tam niezła walka, więc przygotuj się już 
tutaj na spotkanie około 10 mroczno- 
efijskich wojowników plus kapłanka i mag. 
Przy zwłokach jednego z wrogów znaj- 
dziesz klucz drowa i amulet geparda. 
5. Tunel południowy. Broni go niekoń 
cząca się horda krasnoludów derro 
(12000 XP), orogów, starszych umbro- 
wych kolosów. Całością nadzoruje do- 
zorca niewolników. Potwory odradzają 


ENKLAWA SENDAI - POZIOM 2 


się, więc można tu nabić dowolną ilość 
punktów doświadczenia. Co więcej, każ- 
dy zabity zostawia magiczną płytówkę 
i miecz. 

6. Tunel północny — kilkadziesiąt pają- 
ków. Ich siłą jest ilość, więc lepiej 
odkrywaj planszę sukcesywnie, nie 
wdawaj się w walkę ze zbyt wielką 
kupą i miej coś do neutralizowania tru- 
cizn. Na środku pomieszczenia czai się 
pająk-matka, który może przyzwać 
dalsze bestyjki, więc lepiej skasuj go jako 
pierwszego. 


1. Kilku drowów. 

2. Umbrowe kolosy, w tym dwóch 
starszych. 

3. Kolejna banda drowów z magiem 
i kapłanką. 

4. Kilku drowów z magiem. 

5. Kilku drowów. 

6. Wejście do jamy lisza. Nieumarły 
mag nie prezentuje niczego ponad 
normę. Uwaga na pułapki. Można stąd 
wynieść Serce Potępieńca, Oko Tyra, 
kamień strażniczy drowów i (wyjęte 
z jednej z rur) Serce Lisza. 


Honory domu reprezentuje Diaytha, 
kapłanka na usługach Sendai. Grozi, pa- 


kerzy się i oczywiście ucieka. Za 
drzwiami po prawej dwa większe 
żywioły ziemi i Orgemoch — ich książę 
(Kamienna skóra, Trzęsienie ziemi). Za 
drzwiami po lewej: Upiorny rycerz, 
matka ula, wampir, abishai i po raz 
osłatni Diaytha. To trudna walka — le- 
piej zabezpieczyć drzwi pułapkami, 
nawrzucać do środka trujących chmur 


itp. i zamknąć drzwi. Przy zwłokach 


kapłanki znajdziesz Tarczę z Mrocznej 
Stali+4. 


Jeśli zgodzisz się na propozycję 
obserwatora, czeka Cię walka z kapi- 


tanem drowów — nic groźnego. Przy 


jego zwłokach znajdujesz Cięciwę 
Gonda. 


W dwóch okrągłych pomieszcze- 


niach czeka cię bój z łupieżcami umysłu 


i wampirycznymi łupieżcami umysłu. 


W pierwszej sali, w baseniku znajduje 


się fiolka rtęci. Ponieważ najgroźniej- 


szą bronią łupieżcy umysłu jest atak 
oszałamiający na odległość i wyssanie 


inteligencji — wysyłaj do walki z nim np. 
szkieletów-wojowników lub niewidzial- 


nych myśliwych, którzy są na te ataki 
odporni. 


KRYJÓWKA ABAZIGALA - WIĘZIENIE KUO-TOA 


W sali znajduje się kilka rzeźb, 
które po kolei ożywają i stają do wal- 
ki jako kolejne wcielenia drowki Sen- 
dai — każde ma inną profesję. Po za- 
biciu każdej statuy wpada przez 
drzwi kilku drowów. Po zabiciu ostat- 
niej rzeźby, na środku komnaty bijesz 
się z Sendai. Staraj się ją zdekon- 
centrować. Ze zwłok martwej kapłanki 
weź skórznie cierni+6 i kamień Wong 
Fei's loun. 


Na środku ruin czeka Draconis. 
Jest groźnym przeciwnikiem, ponieważ 
włada 9 kręgiem magii, walczy jak 
smok i przyzywa kilka potworów, a gdy 
już go zbijesz — zmienia się w smoka 
i zabawa zaczyna się od początku. 
Zostaw sobie na ten moment najlepsze 
czary i zdolności, bo walka ze smokiem 
jest trudniejsza. 

Draconis zosławia łeb i bransolety 
Tzu-Zana. 


Na wstępie zaatakuje Cię kilka 
żywiołaków ziemi i większy wyverno- 
łak. Trzeba uważać na jego jad, a po- 
tem przetrząsnąć zwłoki. Zostawi zwój 
przemiany kamienia w ciało, który za 
chwilę się przyda i pusłą flaszkę, 
którą wypełnimy miksturą oddychania 
pod wodą. Po płyn trzeba zanurkować 
w najdalszej od wejścia sadzawce. 
Po jego zdobyciu pojawi się możli- 
wość kąpieli w kolejnych sadzaw- 
kach (zawsze będzie tylko jedna możli- 
wość + stare). 


Zaraz po wyjściu atakują cztery 
lodowe salamandry — wbrew pozorom 
potrafią zadać trochę obrażeń chło- 
dem. Za drzwiami dwa kościane biesy 
— coś jak kościane golemy. Nabierz 
z fontanny wody, która ma właściwoś- 
ci mikstury oddychania pod wodą 
i weź ze słołu zwój przemiany kamie- 
nia w ciało. 


1. Dwa żywioły wody, kilku kuo-toa. 
2. Dwa żywioły wody. 

3. Kuo toa i więzień. Więźniem jest 
przysłany tu przez Baltazara w nie- 
wiadomym celu mnich, który dostał 
się w ręce Abazigala i właśnie kona. 
Prosi, żeby go pomścić i dla ułatwienia 
oddaje linę, która umożliwia bez- 
błędną nawigację po podwodnych tu- 
nelach Abazigala. Uprzedza, że straż- 
nikiem Abazigala jest smoczyca zmu- 
szona do służby geassem i tylko Zwój 
Odwrócenia może zdjąć z niej czar. 
Pergamin ma lycanth Szalony. Przy 


zwłokach mnicha znajdujesz także 
Zagładę Hindo. 

4. Dwa żywioły wody, olhydra (Unieru- 
chomienie, Rozproszenie magii). Olhydrę 
zosław sobie na koniec, bo nie ma ata- 
ków zasięgowych i póki się do niej nie 
zbliżysz jest niegroźna. 


Cały poziom pilnowany jest przez 


_ latające czaszki, które władają 1 i 2 


kręgowymi czarami i potrafią przy- 
zwać drobne potwory. Walka polega 
na unikaniu starcia z większą grupą 
czaszek i wybijaniu najpierw ich a po- 
tem przyzwanych bestyjek. 

1. lycanth Szalony, twórca armii obser- 
wałorków dla Abazigala. Ma potrzeb- 
ny Ci Zwój Odwrócenia, ale nie odda 
za darmo. Chce byś dla niego zdobył 
słupek oka obserwatora gautha, co 
wymaga spenetrowania lokacji 2. Moż- 3 
na zadanie to powierzyć skamieniałym 
poszukiwaczom przygód, którzy stoją 
koło lycantha. Po przywróceniu im ludz- 
kich posłaci za pomocą Zamiany ka- 
mienia w Ciało, zlecasz im misję — nie 
dość, że realizują ją bez strat to jeszcze 
obdarowują Cię brązowymi pantalo- | 
nami. 

2: Zalany tunel do obserwatorów. Po 
pokonaniu trzech bestii z Matką Ula na 
czele zdobędziesz obiekt pożądania | 
lycantha. 


Nie wchodź tu bez znacznej ilości 
czarów przywracających poziomy. Pa- 
miętaj, że nie ma odwrotu — zdolność 
„sera kieszonkowa” nie działa, a spać 
nie można. Z Melissaną będziesz wal- 
czył człery razy. Każde starcie będzie 
trudniejsze. 


3. Po zanurkowaniu w tym jeziorku 
| 
przenosisz się do laboratorium lycantha. 


| Za oddanie mu słupka 30000XP i oczy- 


wiście Zwój Odwrócenia. Walka z ma- 
giem o tyle utrudniona, że do pomocy 
przyzywa kilka czaszek tym razem 
o statystykach obserwatorów. Przeszu- 
kaj pokój szaleńca, bo na prawym stole 
leży księga o budowie golemów 


Wrót do tronu Abazigala pilnuje 


| smoczyca. Jest związana geassem i mu- 


si służyć wbrew woli. Jeśli użyjesz 
Zwoju Odwrócenia, z radością odda 
Ci kamień strażniczy i opuści stano- 
wisko. 


Najpierw wybij lodowe salamand- 
ry, a potem bądź gołów na podwój- 
ną walkę z arcymagiem/wojownikiem 
i zielonym smokiem — najgroźniejszym 


w BG2. 


KRYJÓWKA ABAZIGALA - IYCANTH SZALONY 


s Natychmiast po zakończeniu filmiku 
i paru liniowych dialogach, Melissana 
atakuje. Ma chyba z 400 PŻ, KP -15, 
fantastyczne ataki i na oko jest kapła- 
nem koło 30, magiem i wojownikiem 
koło 20. Gorzej, że u jej boku walczyć 
będzie zawsze kilka bestii typu tanar ri 
marilith, balor, matka ula, super bies 
z cienia, czy podrasowany Zabójca (taki 


w jakiego się zmieniasz). Wszystkie 
potwory (poza początkowymi składa- 
mi) przyzywa kapłanka, więc staraj się 
ją dekoncentrować. Bij głównie Me- 
lissanę, bowiem po jej „śmierci” potwo- 
ry znikną. Nie pozwól jej się wyleczyć. 
Po zredukowaniu do około O PŻ, Me- 
lissana automatycznie teleportuje się 
do kadzi z esencją Bhaala i przygo- 
towuje do następnego starcia. Wów- 
czas jesł nietykalna. Pozostaje odwie- 
dzać pomniejsze kadzie, likwidować ich 
strażników i odłączać przepływ esencji 
Bhaala do kapłanki. 

2. Yan-C-Bin książę żywiołu powietrza 
i jego powietrzne sługi, które wysysają 
poziomy. Po zabiciu ich kliknij na zie- 
lony basenik, co automatycznie przenie- 
sie Cię na miejsce kolejnej walki z głów- 
ną przeciwniczką. 

3. Cryomax książę żywiołu lodu i kilka 
troli z zamieci i lodowych golemów. Po 
zabiciu ich kliknij na zielony basenik, co 
aułomatycznie przeniesie Cię na miejsce 
kolejnej walki z główną przeciwniczką. 
4. Upadły solar i kilka marilithów plus 
sukkub. Po zabiciu ich kliknij na zielony 
basenik, co automatycznie przeniesie 
Cię na miejsce OSTATNIEJ walki z głów- 
ną przeciwniczką. Jeśli wygrasz — ukoń- 


czysz grę. 
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Samotna Knieja 


1. Hjollder — szaman jednego z plemion barba- 
rzyńców. Poprosi Cię o pomoc w zażegnaniu kon- 
Hiktu pomiędzy ludem północy a Dziesięcioma 
Miastami. Powie Ci, abyś udał się do obozowiska 
barbarzyńców i porozmawiał z ich przywódcą 
Wylldenem. 

2. Hailee Duun — dziewczynka płacząca nad 
swoim bratem, który wpadł rzekomo do studni. 
Biegnij do jej ojca Tybalda Duuna (3) po pomoc. 
Dowiesz się od niego, że mała zmyśla. Wróć 
do niej, a dowiesz się o zamaskowanych drzwiach 
w karczmie (4) i o tym, że jej matka jest dla niej 
niedobra. 

3. Tybald Dunn - poza informacją, że ma tylko 
córkę powie Ci również o kłopotach z pracą. Mo- 
żesz mu pomóc prosząc o radę Quinna Srebrny 
Palec (5). Rodzinie Dunnów możesz także pomóc 
namawiając matkę Hailee przebywającą stale 
w karczmie (4) do pozostania w mieście. 

4. Karczma pod Gwiżdżącą Szubienicą. Musisz 
tu porozmawiać z czterema (pięcioma, jeśli masz 
zainstalowany dodatek Trials of the Luremaster) 
osobami: 

Amebre Duun - namów ją do pozostania z rodziną 
w Samotnej Kniei. 

Kierian Nye — gdy powiesz mu, że wiesz o jego ta- 
jemnych drzwiach (powie Ci o nich Hailee Dunn) 
przyzna Ci się kim jest i umożliwi zakup magicz- 
nych przedmiotów. 

Murdaugh — bard, który za 10 sztuk złota opowie 
Ci historię o lodowej róży. Dostaniesz ją później od 
krasnoludzkiego kowala Tiernana. 

Roald Tunnelfist - wskaże Ci drogę do obozu bar- 
barzyńców. 

Hobart Szczeciniastostopy — niziołek, który ma dla 
Ciebie propozycję niebezpiecznej przygody. Jeśli 
przystaniesz na nią teleportuje Cię do zamku Malu- 
radek (patrz Trials of the Luremaster str. 90). 

Przy którejś z kolejnych wizyt w karczmie za- 
czepi Cię niejaki Waarglan. Jest to zabójca polu- 
jący na Kierana, nieprzyjemny typ, któremu lepiej 
odmówić pomocy choć pociąga to za sobą walkę 


| z jego koleżkami. Przy ich ciałach znajdziesz sporo 
' magicznych przedmiotów. 


5. Qvinn Srebrny Palec. Powie Ci gdzie Tybald 


/ Dunn może szukać pracy. 


6. Trójka braci traperów. Polują w okolicz- 


nych lasach na zwierzynę. W trakcie swych wizyt 
w Samotnej Kniei dowiesz się o wilku zabijającym | 
kolejnych braci. Po śmierci ostatniego przejdź | 
' się nocą po mieście. Gdy zaatakuje Cię wilkołak 


schroń się w karczmie, a rano idź do Emmericha 
Jastrzębia(7), miejscowego strażnika lasów. 

7. Emmerich Jastrząb — opowie Ci o wilku, któ- 
ry niemalże zagryzł go w lesie. Po śmierci trójki 
traperów i zaatakowaniu Cię przez wilkołaka przy- 
zna się, iż to on jest ową bestią. Nie możesz go | 
uleczyć, ale od Kierana możesz dostać amulet za- 
pobiegający przemianie Emmericha w wilka. 

8. Młody Ned. Swoim statkiem może Cię zab- 
rać na Wyspę Grobów. 

9. Dom Baldemara. Miejscowy kupiec, który 
mianował się na przedstawiciela Samotnej Kniei 
w radzie Dziesięciu Miast. Nim zaczniesz z nim 
rozmowę zamień słowo z jego żoną Arden. Do- 
wiesz się od niej o tajemniczym przybyszu. Wy- 
pytaj o niego Baldemara. Później, gdy od Wylł- 
dena dowiesz się, iż był to płatny zabójca zmuś 
Baldemara by wyjawił prawdę o spisku przed radą 
Dziesięciu Miast. 


Obóz barbarzyńców 


1. Angaar — strażnik. Gdy wrócisz do niego 
po audiencji u Wylfdena wypytaj go o Hjollde- 
ra. Możesz go również przekonać, by puścił Cię 
wolno. 

2. Wylfden — przywódca barbarzyńców. Pow- 
stał z martwych ponieważ, jak sam mówi wstąpił 
w niego duch samego Jerroda (znanego z orygi- 
nalnego Icewind Dale). Rozmawiaj z nim tak długo, 
aż dowiesz się, iż tajemniczy posłaniec, który przy- 
był z Dziesięciu Miast był zabójcą. 

Przy drugim spotkaniu z Wylfdenem pokaż mu 
magiczne lustro, które otrzymasz od krasnoludz- 
kiego kowala Tiernana. Potem czeka Cię walka 
z członkami klanu Wielkiego Gada. Musisz oczyś- 
cić z nich cały obóz, co nie jest zbyt trudne, gdyż 
po swojej stronie będziesz miał klany Łosia i Niedź- 
wiedzia. Po walce w namiocie Wylfdena przeszu- 
kaj ciało Wieszczki, a znajdziesz magiczny płaszcz. 

3. Tutaj spotkasz po walce Hjolldera. Poprosi 
Cię, byś udał się na Morze Ruchomego Lodu. Może 
Cię tam teleportować. 

4. Beornen — członek klanu Wieloryba. Może Cię 
przewieźć na Morze Ruchomego Lodu. 


Wyspa Grobów 


1. Tutaj przywozi Cię swoim statkiem Młody 


Ned. 


2. Edion Caradok. Stary mag, który prowadzi 


na wyspie sklep. 


3. Zejścia do podziemi. 
4. Duchy, które poinformują Cię, że jesteś ska- 
żony złem. Jeśli odejdziesz, nie zaatakują Cię. 


5. Hjollder. Musisz dostarczyć mu dowód 
na to, iż ciałem Wylfdena zawładnął zły duch. 
Dowodem są insygnia plemienne, które znaj- 
dziesz w podziemiach. Twoim następnym za- 
daniem będzie odnalezienie Wieszczki w Po- 
sępnym Mrozie. 


1. Wyjście na zewnątrz. 

2. Skarby. 

3. Jątrzące Myśli. Żywa zbroja, której 
wszelako nie należy używać bez wcześniej- 
szych przygotowań. Możesz zabić sześciu 
niewinnych ludzi lub rzucić zaklęcie Kontakt 
z inną słerą i poznać prawdziwe imię zbroi. 
Wówczas demon zaklęty w niej będzie Ci po- 
słuszny. 

4. Grobowiec Wylłdena. Tutaj znajdziesz 
amulet będący dowodem, którego szuka Hjoll- 
dar. Strzeże go kilka wyjątkowo silnych La- 
mentujących Dziewic. 


1. Tutaj rozpoczynasz wędrówkę przez 
Posępny Mróz. Zanim dojdziesz do zejścia 
do jaskiń czeka Cię mnóstwo bitew z trollami 
i lodowymi salamandrami. 

2. Tarcza należąca do krasnoludzkiego ko- 
wala Tiernana. Zabierz ją, a gdy spotkasz Tier- 
nana niżej w jaskiniach ulepszy ją dla Ciebie. 

3. Zejście do jaskiń — Twój cel. 


1. Wyjście na górę. 

2. Miejsca możliwych bitew. 

3. Krasnoludzki kowal Tiernan. Daj mu 
tarczę, którą znalazłeś wyżej, a naprawi ją 
(sprawdzi również, czy nie masz innych jego 
wyrobów] . Poproś go o kryształową różę dla 
Murdaugha z karczmy pod Gwiżdżącą Szu- 
bienicą oraz o magiczne lustro. Otworzy Ci 
ono przejście do jaskini Wieszczki. Dodatko- 
wo możesz poprosić Tiernana o wykonanie 
kilku potężnych, magicznych broni. 

4. Zejście na dół. 


1. Wejście na Poziom 1. 

2. Miejsca możliwych spotkań z gole- 
mami. 

3. Miejsce, w którym musisz mieć lustro 
Tiernana. 

4. Wieszczka. Powie Ci kim naprawdę jest 
Wyliden. By objawić jego prawdziwą naturę mu- 
sisz namówić go, by spojrzał w lustro Tiernana. 
Na koniec Wieszczka spyta Cię, czy chcesz zos- 
tać teleportowany do Posępnego Mrozu. Stam- 
tąd musisz udać się do obozu barbarzyńców. 


1. Tutaj trafiasz, gdy teleportuje Cię Hjoll- 
dar lub przypłyniesz z Beornenem. Znajduje 
się tu szaman, który automatycznie będzie 
leczył Twoje rany. W beczkach znajdziesz też 
pojemniki z płonącą oliwą, która przyda Ci 
się w walce z trollami. 

2. Ten statek warto przeszukać. 

3. Dwa golemy, które musisz zniszczyć, 
by otworzyły się drzwi. 


1. Wyjście na powierzchnię. 

2. Skrzynia z magicznymi przedmiotami 
(dobierane są losowo). 

3. Droga w dół. 


1. Droga w górę 

2. Miejsca, gdzie możesz coś znaleźć. 

3. Kapłanka Xactile. Może Cię uleczyć 
z ran. Walka z nią nie jest konieczna, gdyż 
po rozmowie i tak możesz spokojnie iść da- 
lej. 

4. Zejście w dół. 


1. Droga do góry. 
2. Golemy, które trzeba zniszczyć by iść 
dalej. Gdy zaczniesz je atakować pojawi się 


_ mnóstwo Sauhagianów. $ 
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| 3. Książe Sauhagianów, który ma klucz do 
_ drzwi prowadzących do komnaty lcasaracht 
,, 4. Kamień chroniący małego smoka 
| przed śmiercią. Zniszcz go. 

5. Drzwi do komnaty lcasaracht. 


1. Tutaj toczysz bitwę. Po zabiciu smoka 
i jego gwardii przybocznej pędź szybko do 
_ drugiego kamienia. 
2. Kamień smoka. Zniszcz go, ale uwa- 
| żaj, gdyż rzuca on zaklęcia i potrafi przywo- 
 ływać kolejnych strażników. 

3. Po zniszczeniu kamienia przejdź z pow- 
rołem przez drzwi. Wspaniale. Właśnie ocali- 
łeś Północ przed wojną. 


TRIALS 
OF THE LUREMASTER 


W karczmie pod Gwiżdżącą Szubienicą 
możesz spotkać niziołka Hobarta Szczeci- 
 niastostopego. Jeśli zgodzisz się, teleportuje 
| Cię on do zamku Maluradek. Twoim głów- 
| nym zadaniem będzie wydostanie się na wol- 
| ność co można osiągnąć tylko rozwiązując ko- 
| lejne zagadki i zadania tajemniczego ducha, 
którego możesz spotkać na dziedzińcu. 


1. Przed tym budynkiem pojawisz się, 
i gdy zostaniesz teleportowany przez Hobarta. 
_ On sam jest w środku. Możesz kupić u niego 
nieco broni, strzały, mikstury lecznicze, oraz 
| zdobyć informacje. 

| 2. Tutaj społkasz ducha Mistrza Wabienia. 
Powie Ci, że bramy zamku staną otworem 
_ dopiero, gdy wykonasz pewne zadanie. Cho- 
| dzi o czterech szlachetnych rycerzy, których 


ci. Do wykonania tej misji potrzebował bę- 


w zamkowych wieżach (5,6,7,8). 


duchy wciąż nie zaznały spoczynku po śmier- | 


_ dziesz klucza do zamkowej krypty (9), który 
znajdziesz w wieży (5) oraz spisanych opowieś- | 
ci o czynach owych rycerzy, które znajdują się ; 


3. Schody prowadzące na mury. 

4. Schody prowadzące na mury. Nie 
przejmuj się, że są dziurawe. Zasklepią się 
pod Twoimi stopami. 

5. Wieża ta, podobnie jak pozostałe trzy, 
składa się z dwóch poziomów. Na pierwszy 
możesz łatwo wejść wprost z murów zam- 
kowych, by dostać się na drugi musisz po- 
ciągnąć za dźwignię znajdującą się w jed- 


nej z pozostałych wież (dźwignia ta zawsze 


znajduje się na pierwszym poziomie). W tym 
konkretnym przypadku na poziomie 1 spot- 
kasz ducha paladyna o imieniu Harald. Po- 
prosi Cię on, byś go zabił, ale nie czyń tego. 
Przy leżących na podłodze zwłokach znaj- 
dziesz Święty Symbol Helma będący kluczem 
do zamkowej krypty (9). Na poziomie 2 Mistrz 
Wabienia podda Cię próbie wysyłając prze- 
ciwko Tobie martwych wojowników. Gdy ich 
pokonasz otrzymasz zwój z historią pierwsze- 
go z rycerzy — Sir Errisa. 

6. Na poziomie 1 spotkasz hordę wywern, 
z którymi dość łatwo można sobie poradzić 
przy pomocy ognistych kul. Pociągnij za dźwig- 
nię. Na poziomie 2 Mistrz Wabienia da Ci 
zagadkę. Odpowiedź na nią brzmi „Wiatr”. 
W nagrodę otrzymasz historię Sir Gilesa. 

7. Na poziomie 1 czeka Cię bardzo cięż- 
ka bitwa z harpiami. Pociągnij za dźwignię. 
Na poziomie 2 czeka Cię zgadywanka: spo- 
śród sześciu skrzyń musisz wybrać tę, w któ- 
rej znajduje się kolejna historia. Wybór nie- 
właściwej skrzyni oznacza uruchomianie pu- 
łapki, dobrze zatem, aby sprawdzania pod- 
jęła się najsilniejsza postać w drużynie. Właś- 
ciwa skrzynia to ta stojąca najbardziej na 
południe. 

8. Na poziomie 1 natkniesz się na łowców 
przygód. Nie da się z nimi rozsądnie poroz- 
mawiać, aczkolwiek znajdziesz przy nich 
cenne przedmioty, między innymi magiczny 
płaszcz. Pociągnij za dźwignię. Na poziomie 
2 czeka Cię ostatnia próba Mistrza Wabienia 
- walka z Niemrawcem, Mykonidami i Gala- 
rełą. 

9. Wejście do niewielkiej kapliczki Hel- 
ma. W środku musisz rozprawić się z pają- 
kami. Na stole znajdziesz książkę, która po- 
wie Ci nieco o wydarzeniach na zamku. Gdy 
złożysz na ołtarzu Święty Symbol Helma 
znaleziony w wieży (5), otworzy się przejście 


do krypty. 


Ten poziom jest olbrzymi, a co gorsza 
zamieszkujące go Stwory z Krypty mają 
zwyczaj teleportowania członków drużyny 
w odległe miejsca. Twoim zadaniem jest od- 
nalezienie grobowców czterech rycerzy i od- 
danie im ich „opowieści”. Problem w tym, że 
jedyna droga prowadzi przez pomieszczenie 
numer 8. Znajduje się w nim 8 wejść. Do sześ- 
ciu drzwi musisz odnaleźć klucze, a wówczas 
otworzą się główne drzwi prowadzące do 
miejsca złożenia rycerzy. Trudność w tym, że 
ciężko jest znaleźć owe klucze, chronione na 
dodatek przez wielu strażników. Spędzisz 
także wiele czasu na demontowaniu pułapek, 
a zwłaszcza znajdowaniu zamaskowanych 
drzwi w ścianach. 

1. Wejście. 

2. Klucz z electrum. Otwiera drzwi pół 
nocno zachodnie (przy założeniu, że połud- 
nie jest w punkcie 1, a północ w 9). 

3. Klucz z brązu — drzwi południowo 
wschodnie. 

4. Klucz z platyny — drzwi południowo 
zachodnie. 

5. Klucz ze złota — drzwi zachodnie. 

6. Klucz ze miedzi — drzwi wschodnie. 

7. Klucz ze srebra — północno wschodnie. 

8. Pomieszczenie z drzwiami. Stąd pro- 
wadzą drogi do różnych części grobowca, 
oraz miejsca spoczynku rycerzy. 

9. Miejsce spoczynku rycerzy. Do każ- 
dego grobowca musisz włożyć odpowiednią 
opowieść. Sir Erris leży na południowym za- 
chodzie, Sir Geddion na północnym zacho- 
dzie, Sir Zierkki na północnym wschodzie, 
a Sir Giles na południowym wschodzie. Teraz 
możesz iść do bramy zamku, tam gdzie po 
raz pierwszy spotkałeś Mistrza Wabień i wejść 


do środka. 


1. Wyjście na dziedziniec. 

2. Widmowi rycerze. Walka z nimi jest | 
dość ciężka. 

3. Twój dobry znajomy Hobart — przy- | 
najmniej tak może się wydawać. W istocie jest 
to Rakshasa. Gdy odmówisz wykonania jego | 
rozkazu zaatakuje Cię wraz z dwójką swoich 
pobratymców i hordą niewidzialnych zabój- | 
ców. Ciężka bitwa. i 

4. Drzwi do katakumb. Klucz do nich ; 
znajdziesz na pierwszym piętrze zamku. 

5. Schody na górę. | 

6. Komnata, w której czeka Cię finałowa 
bitwa. 


1. Droga na parter. 

2. Straże. 

3. Żywiołak wody. 

4. Obserwator. 

5. Kolejny obserwator. Gdy rozpoczniesz 
z nim walkę w korytarzu za Tobą pojawi się 
jeszcze jeden. 

6. W bibliotece znajdziesz książkę, która 
podnosi charyzmę czytającego o 1. 

7. Lord Maluradek. Po krótkiej konwer- 
sacji będziesz musiał go zabić. Zrób to szyb- 
ko, bo potrafi on przywołać sobie pomocni- 
ków, dysponuje zaklęciami z wysokich pozio- 
mów i ma niesamowity miecz — odpowiednik 
paladyńskiej Bladej Sprawiedliwości tyle tyl- 
ko, że wymierzony w istoty Dobre. Nikt w mo- 
ej drużynie nie mógł go używać ale w sklepie 
dostałem za niego ponad 50000 złota. Ma- 
luradek ma też klucz do zamkowych kata- 
kumb 


8. Ukryte pomieszczenie, a w nim skarb. 


1. Te drzwi musi otworzyć złodziej. Obok 
znajdują się dźwignie otwierające cele po le- 
wej i prawej stronie korytarza. W każdej z nich 
są inne stworzenia: minotaury, harpie, trolle. 
Możesz nie ruszać dźwigni, a wówczas czeka 
Cię walka z mieszkańcami cel, które mijasz. 

2. Droga na drugi poziom katakumb. 


1. Droga na 1. poziom katakumb. 

2. W każdej z tych cel zamknięty jest 
obserwator. Gdy mijasz celę, drzwi otwierają 
_ się i obserwator atakuje. 

3. Drzwi na poziom 3 katakumb. Magicz- 
ne usta powiedzą Ci zagadkę. Odpowiedzią 
są czaszki, które znajdziesz w lokacjach 6. 


4. Cele z potworami. 

5. Widmowi strażnicy. 

6. Zwłoki. Zabierz czaszki i idź do magicz- 
nych ust. 


1. Droga na poziom 2. Odpocznij tu 
i naucz się jak najwięcej zaklęć działających 
na jakiś obszar — na przykład ognistą kulę. 

2. Kolejne spotkanie z Mistrzem Wabienia. 
Później czeka Cię walka z galaretowatymi 
poczwarami, które może zabić tylko magia 
(broń jest nieskuteczna). 

3. Tutaj znajdują się zamaskowane drzwi. 

4. Droga na poziom 4. 


1. Droga na poziom 3. 

2. W tym korytarzu jest mnóstwo pułapek 
i strażnicy. 

3. Stary szakal, który powie Ci co się 
tutaj dzieje. 

4. Niemrawce. 

5. Skarb. 

6. Portal. Aby go uruchomić musisz spec- 
jalne kamienie szlachetne umieścić w odpo- 
wiednich szczelinach. Kamienie znajdziesz 
poziom niżej, natomiast ich rozmieszczenie 
jest następujące: Dzień — Klejnot Słońca, Noc 


6, gdzie czeka Cię finałowa bitwa. 
7. Zejścia na poziom 5. 


* Ga 


1. Strażnicy. 


' —Klejnot Księżyca, Ziemia — Diament, Morze | 
— Klejnot Wodnej Gwiazdy, Niebo — | 
Gwiaździsty Szafir. Portal zostanie uru- 
chomiony i gdy w niego wejdziesz prze- i 
niesiesz się do zamku Maluradeka do lokacji 


t 


2. Skrzynia. Jeśli wsadzisz do niej kamień | 
szlachetny ze skazą jego odpowiednik bez | 
skazy pojawi się na odpowiednim ołtarzu. 
Każdy z ołtarzy jest broniony przez Kamien- | 
ne Utrapieńce. Uważaj na nie, gdyż są wy* | 
jątkowe groźne. Mając pięć szlachetnych i 
kamieni wróć na poziom 4 do teleportu i uru- | 


chom go. 


3. Klejnot księżyca ze skazą — Ołtarz 3a. | 


4. Szmaragd ze skazą — Ołtarz 4a. 

5. Perła ze skazą — Ołtarz 5a. 

6. Ognisty agat ze skazą — Ołtarz — 6a. 
7. Łza niebios ze skazą — Ołtarz 7a. 


Finałowa bitwa jest dość trudna, gdyż | 
w zamkniętym pomieszczeniu będziesz i 
musiał poradzić sobie z hordą przeciwników: . 
wojowników, magów, kapłanów, oraz samym 
Mistrzem Wabienia. Ten ostatni jest wyjątko- | 
wo trudny do trafienia ponieważ stale tele- 
porłuje się i trudno do niego „dobiec. Najle- j 
piej najpierw zająć się jego obstawą, a do- i 
piero później nim samym i to tylko używając | 
łuków. Dobrze jest również przywołać kilka i 
potworów, tak, aby drużyna nie została szy- 
bko otoczona przez hordę wrogów. Gdy już i 
pokonasz Mistrza Wabienia otworzy się skryt- | 
ka w tronie. Weź z niej pierścień i użyj | 
go „na” jednym z członków drużyny. Witamy | 


z powrotem w Samotnej Kniei. Q 


ITTY( XANIAAJSYI 


Zebrał i opracował: 
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Naciśnij tyldę 


w głównym menu, 
by przywołać konsolę. 
Wówczas wpisz poniż- 
sze kody: 
— usuwa licznik czasu; 
— nieśmiertelność; 
— dostęp do 
wszystkich misji. 


CONQUEST. FRONTIER WARS 


Podczas gry wciśnij 
i wpisz zacho- 
wując pisownię małych i dużych li- 
ter. Jeśli wszystko wpiszesz popraw- 
nie pojawi się odpowiedni komunikat. 
Wówczas ponownie naciśnij 
i wpisz dowolny z poniższych kodów: 
— pomyślne zakończe- 
nie misji; 
— niepomyślne zakoń- 
czenie misji; 
— odblokowanie misji; 
— szybsze budo- 
wanie; 
— budowanie za 
darmo; 
— zniszczenie gracza; 
— wyłącze- 
nie „Mgły wojny”; 
- włączenie 
„Mgły Wojny”; 
— wyłączenie 
„Mgły Wynalazków”; 
— otrzymasz rudę; 
— otrzymasz 
gaz, 


— otrzymasz załogę; 
— otrzymasz Ssu- 
rowce. 


WARZONE 2/00 ABOMINATION: NEMESIS PROJECT 


Poniższe kody dzia- 
łają po zainstalowaniu 
patcha do gry w wersji 
1.01. Aby je uaktywnić, 
wciśnij i wpisz do- 
wolny z poniższych kodów zatwierdza- 
jąc go klawiszem E 

— zatrzymuje/startuje czas 


Chcąc mieć nielimitowaną amunic- 
ję uruchom grę w trybie multiplayer 
i utwórz nową grę dla wielu osób. 
W ustawieniach włącz nielimitowaną 
amunicję. Uruchom nowy etap i natych- 
miast zakończ rozgrywkę. Następnie 
przejdź do trybu pojedynczego gracza 


misji; 


— zabija wszystkie jed- 
nostki przeciwnika na mapie; 
— dodaje 1000 extra 


ower; ę A ; 

U — dodaje 1000 extra power; i uruchom nową grę lub wczytaj wcześ- 
— przenosi do taże niej zapisany stan gry. Będziesz miał 

tępnej misji; nielimitowaną amunicję. Trik ten nieste- 


ty trzeba powtarzać przy każdym po- 
nownym uruchomieniu gry. 


— zakańcza wszystkie wy- 
nalazki w budowie; 
— wszystkie Twoje jednostki 
Są 2 razy mocniejsze; 
— pokazuje ilość klatek na 
sekundę; 
— zabija zaznaczoną jed- 
nostkę; 
— ustawia poziom trudności na łatwy; 
— ustawia poziom trudności na 
normalny; 
— ustawia poziom trudności na trudny; 
— pokazuje kiedy gra została 
wykonana; 
— zmienia pogodę; 
— jednostki stają się nie- 
malże niezniszczalne; 
— trzęsie ekranem kiedy wybu- 
chają jednostki; 
— pokazuje szybkość gry, 
— jednostki stają się 


1. Dostęp do wszystkich rodzajów broni 
uzyskasz, gdy zbierzesz 35 perfect zone 
gems. 

2. Nieograniczoną amunicję otrzymasz, 
gdy zbierzesz 45 perfect zone gems. 

3. Dostęp do bonusowego poziomu 
„Cairo level" uzyskasz, gdy zbierzesz 50 


mocniejsze; 
— informacje o twór- 
cach gry; 


— zamienia kierunek po wy- perfect zone gems. 


4. Nieśmiertelność uzyskasz, gdy zbie- 
rzesz 60 perfect zone gems. 

5. Staniesz się niewidzialnym, gdy zbie- 
rzesz 65 perfect zone gems. 

6. Jeśli chcesz uaktywnić wszystkie wy- 
żej wymienione ułatwienia, zbierz 78 per- 
fect zone gems. 

7. Podczas gry wciśnij i wyjdź, 
następnie idź do „Replay Level", „Bonus 
Game Modes". Zostaniesz zapytany 
o hasło. Wpisz dowolne z poniższych: 


braniu kąta. 


TONIE TROUBLE 


J b 


— wszystkie rodzaje broni; 


Podczas gry wpisz kody: 
- dodatkowe życia; 
- wszystkie przedmioty; 
- latanie; 
— trudniejszy poziom gry. 


— nieograniczona amunicja; 


— nieograniczona ilość żyć; 


— nieśmiertelność. 


OPERATION FLASHPOINT: 
COLD WAR GRISIS 


Sposób na większą ilość save game'ów. 
Ponieważ w grze nie ma możliwoś- 
ci zapisywania wielu stanów gry, należy 
wykazać się umiejętnościami korzysta- 
nia z Windowsa. Zapisz stan gry i za po- 
mocą kombinacji klawiszy (Alt) + 
przejdź do Windowsa. Odszukaj katalog 
„UsersiSavediCampaignsi1985" i skopiuj 
odpowiedni plik do innego katalogu, 
w którym trzymać będziesz kopie tych 
stanów gry. Wróć do gry korzystając 
z tej samej kombinacji klawiszy. Jeśli 
zajdzie potrzeba skorzystania z poprzed- 
nich stanów gry, należy je po prostu 
skopiować z powrotem do katalogu. 


MAX PRYNE 


Aby używać kodów musisz uru- 
chomić grę z parametrem „„-develo- 
per (np. GNMaxpayneimaxpayne. exe 
-developer). Wówczas podczas gry 
wciśnij (Fi2), by przywołać konsolę. 
W niej wpisz dowolny z poniższych 
kodów: 
— nieśmiertelność i broń; 
— nieśmiertelność; 
= wyłącznie nieśmiertelności; 
— dostęp do wszyst- 
kich rodzajów broni; 
— nieograniczona 
amunicja; 
— przechodzenie przez Ściany; 
— wyłącza przechodzenie 
przez Ściany; 
— odświeża czas zwo|- 
nień akcji; 
— pokazuje ilość klatek na 
sekundę; 
— otrzymujesz 8 Pain- 
Killers. 


STARTOPIA 


Jeśli chcesz zmienić szybkość 

musisz trzymając klawisz J wpisać 
. Jeśli wykonasz to 

poprawnie, to powinny ukazać Ci się 
dwie wiadomości. Pierwsza po RSHIFT 
druga po SPEEDUP. Wówczas trzyma- 
jąc prawy możesz skorzystać 
z następujących klawiszy: 

— szybciej 

— wolniej 

— powrót do normalnej prędkości 


Jeśli chcesz przywołać efekty spec- 
jalne musisz nacisnąć klawisz (F1] i wpi- 
Sać „ Wpisując to trzykrot- 
nie, wracasz do normalnych efektów. 


— dodaje 100 punktów zdrowia; 
— wyższe skoki; 

— inne chodzenie; 

- powrót do normalnego 


chodzenia; 

— dodanie broni z listy poniżej: 
fietBasebalibat GetDuallngram 
GietBeretta GetMP5 
GetBerettalual GetColtCommando 
GetDualBeretta GietMolotov 
GetlesertEagie GetGrenade 
GetSawedShotgun GetM79 
GietPumpSthotgun GetSniper 
GetJackhammet GetHealth 
Getingram GetPainkillers 
GetlngramDual GetBulietTime. 


Jeśli chcesz zmienić poziom wówczas 
w konsoli wpisz: 
maxpayńe gamemode->gm_init(nazwa poziomu) 
Lista poziomów do wyboru: 


NO ONE LIVES FORGUER 


Wciśnij literę podczas gry 

i wpisz dowolny z poniższych kodów: 
- nieśmiertelność; 
— regeneracja zdrowia; 

— uzupełnienie amunicji; 


— nielimitowana amunicja; 
— upgrade broni; 
— broń; 
— nieograniczona 
amunicja; 
- pomyślne zakończenie 
misji; 
— widok zza pleców; 
— śnieżny pojazd; 
— motocykl; 
— pokazuje wersję gry; 
— koniec gry; 
— pokazuje pozycję; 
— uzupełnia 


broń i amunicję; 


— bardziej krwa- 


wy tryb gry; 


— zamiana na Paintball. 


THE CORPORATE MACHINE 


Naciśnij | w trybie dla: jed- 
nego gracza a następnie wpisz do- 
wolny z poniższych kodów: 

— otrzymasz 


10.000.000$; 
— otrzymasz 100.000.000$; 
j — otrzymasz 10 
sztuk każdego surowca; 
— otrzymasz 99 sztuk każdego 
Surowca; 


— otrzymasz jedną kartę; 

— otrzymasz wiele kart; 

— ukończenie prac nad da- 
nym wynalazkiem. 


Zebrał i opracował: 
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PLANESCAPE: TORMENT 
(nr 8/01) 


Aby ugasić Ignusa z Gospody Pod Gorejącym Człe- 
kiem musisz znaleźć karafkę z niewyczerpaną wodą oraz 
słowo — klucz dla karafki. Karatkę znajdziesz w Zatopio- 
nych Ziemiach. Aby się tam dostać musisz iść po kolei 
do Placu Szmaciarzy, do Śmieciowiska, Zakopanej Wios- 
ki i tam do Faroda. Jak da ci quest do wykonania to mu- 
sisz iść przez bramę do Katakumb, a następnie już do Za- 
topionych Ziem. Natomiast słowo klucz jest o wiele dalej 
w grze. W Dzielnicy Urzędników pod jednym z barów jest 
pewna kobieta, która mówi o sobie w trzeciej osobie 
— musisz dla niej znaleźć drugą kobietę która mówi tak 
samo (jest pod drugim barem) i wtedy dowiesz się hasła. 
Potem pogadaj z Ignusem i będziesz mógł go przyłączyć. 

Wojtek z Tarnowskich Gór 


Kc) BALDURS GATE 2 
|-x_ "OG 


Pytanie Dariusza wiąże się z wypowiedziami czyte|- 
ników w „Hyde Parku" dotyczącym instrukcji do gier. 
Oto co proponuję: 

1. Poszukać, kupić, pożyczyć ŚGK nr 12/99. Na stronie 
68 znajduje się instrukcja, wzór mapy. 
2. W czasie gry pamiętać o wykupie licencji u każdej 
rasy. Sprawdzać czy jej nie straciłeś — Trading Port, 
wyposażenie - Space Equipment Dock. 
3. Statku nie można zamienić tylko rozbudować. 
4. Z sektora Seizewell leć do wrót N sektor Teladi Gain, 
wrota E sektor Family Whi terytorium Split. Sprawdź czy 
są statki Xenon, najczęściej przy wrotach. Jeżeli nie, to 
leć do następnego sektora S$. Po odszukaniu Xenon, zaata- 
kować, użyć laserów, rakiet (silikworm). Otrzymasz po każ- 
dym udanym ataku komunikat. Sprawdź czy otrzymasz 
zgodę lądowania, jeżeli nie, ponownie szukaj Xenon, a na 
pewno otrzymasz pozwolenie. 
5. Wróć do Family Whi wyląduj w Space Equipment Dock 
kup Gamma H.E.Plasma Thrower (691 tys/szt). Teraz kie- 
ruj się na wrota $, piątym sektorem jest Thuruks Beard, 
poszukaj Equipment Dock, kup osłony 25 MW (230 tys/szt). 
Skieruj się na wrota W — sektor Company Pride terytorium 
Teladi, dalej wrota N, N, N jesteś w Greater Profit, kup 
kryształy leć do Seizewell. 
6. Weź kredyty z wszystkich Twoich 10 Solar Plant, rozwal 
laserem 9 z nich. Na ostatnim rozładuj kryształy. Weź trans- 
porter, kup Computer Plant, wyląduj, kup transportowce 
najlepiej 6 sztuk, myśliwce, zostaw 50 tys. kredytu, ustal 
ceny sprzedaży i zakupu towarów. Fabryka sama będzie 
pracować, a Ty co pewien czas możesz odebrać zarobione 
kredyty. Następne fabryki w sektorze Seizewell: Shield 
Armour, Chip Plant, kopalnie Ore i Silicon po uprzednim 
sprawdzeniu (scaner) asteroidów, powyżej 20j. minerału. 
7. Teraz z sektora Seizeweli leć do wrót W, dalej N, 
W -sektor Menelaus Frontier — terytorium Boron, następnie W, 
W, W - sektor Kingdom End poszukaj Equipment Dock, 
kup Ecliptic projector. Skieruj się na wrota S$, przez tery- 
torium Argon $, $, $, $, $, do Emperor Mines terytorium 
Paranid. Szukaj i atakuj Xenon aż otrzymasz pozwolenie 
dokowania. Poznasz całe terytorium Paranid kierując się 
na wrota w sektorze Emperor Mines E,E,E, S, W, W, N 
— sektor Paranid Prime, wyląduj w Equipment Dock, kup 
Docking Computer, Hornet Missile. 

Aleksander Malicki, Inowrocław 


Nagrody w tym miesiącu otrzymują: 
Wojtek Jerom, Tarnowskie Góry 
Alchsenhder Molieki, Inowrocław 
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NIEWIARYGODNE 
BRZMIENIE NOWEJ KARTY 


SOUND BLASTER© "M 
PAGZICH 


on z 


JAKOŚĆ - MOC - KOMUNIKACJA 


Brzmi niewiarygodnie, ale karty dźwiękowe do komputerów PC osiągnęły h 
poziom do niedawna zarezerwowany tylko dla urządzeń profesjonalnych | 
tzw. klasy high-end. Powstała nowa rodzina kart dźwiękowych - Sound 
66)8B1394] Blaster© AudigyTM firmy CreativeQ. Parametry tj. obsługa cyfrowych sy- 
gnałów wejściowych i wyjściowych SPDIF o jakości 24 bity/96 kHz, odstęp 
DO [potsr] sygnału od szumu (ponad100 dB), sterowniki ASIOTM, nowatorska techno- 


2 fc 


DIGITAL |ogia EAX ADVANCED HDTM — gwarantują najlepszą jakość efektów 
7 - dźwiękowych i wyjątkowo czysty, pozbawiony szumów dźwięk - zarówno 
1 ASI podczas odtwarzania jak i nagrywania. Nowe karty zostały stworzone, aby 
| sprostać wymaganiom i oczekiwaniom graczy, melomanów, a nawet wy- 
magającego muzyka - artysty z profesjonalnego studia nagraniowego. Po- 
nadto oferują superszybką komunikację między komputerami PC za po- 

średnictwem interfejsu SB1394TM, Odwiedź www.creativeaudigy.com 


Creative Labs Sp z o.o., 02-708 Warszawa, ul. Bzowa 21; 
tel.: +22 853 02 66, fax: +22 843 22 83; e-mail: info©creative.pl, Pomoc techniczna: tel.: 00353 1 438 00 40, 
e-mail: supportQeurope.creative.com, Website: http://www.europe.creative.com 
Autoryzowani Dystrybutorzy: 
AB S.A. (tel.: +71 32 40 500), ABC Data Sp. z o.o. (tel.: +22 676 09 00); Action Sp. z o.o. (tel.: +22 877 06 12); 
Tech Data Polska Sp. z o.o (tel.: +22 547 92 00); JTT Computer S.A. (tel.: +71 347 58 00). 


g Półprofesjonalna cytrówka 


Sony zaprezentowała nowy, półprofesjonalny 
aparat cyfrowy, następcę modelu DSC-F505V. Nowa 
lustrzanka DSC-F707 wyposażona jest w przetwor” 

nik CCD o aż 5,24 milionach pikseli. Pozwala 
) to na wykonywanie zdjęć w rozdzielczości do 
2560x1920 punktów. Równie dobra jest część 
optyczna aparatu — optyka pochodzi z renomowanej 
firmy Carl Zeiss (z dawnej Niemieckiej Republiki 
Demokratycznej) i wyposażona jest w pięciokrotny zoom 
optyczny. Cenu nowego aparatu ma wynosić nie mniej niż 
1000 dolarów. 


ATI kontratakuje 


Firma ATI szykuje mocne kontruderzenie mające znisz- 
czyć hegemonię nVidii na rynku akceleratorów graficz: 
nych. Już we wrześniu 2001 ATI zamierza pokazać światu 
nowe układy graficzne. Są to Rudeon 2 i Radeon 2 VE. Chip 
Radeon 2 (R200) wyposażony jest w cztery potoki ren- 
derujące, natomiast Radeon 2 VE (RV200) będący jego tańszą 
alternatywą ma dwa takie potoki. ATI przygotowuje także układ Radeon 3 
w trzech wersjach - R300, RV300 i RL300. Poszczególne modele trzeciej 
wersji Radeona wyposażone będą, odpowiednio, w 4,.2, i 1 procesor ge- 
ometrii. W stosunku do układów serii Radeon 2 będą też miały podwojoną 
ilość potoków renderujących. Radeon 3 ma zostać wyposażony w rewo- 
lucyjną technologię renderingu nazywaną ATI Truform. Ma ona polepszać 
jakość i dokładność obiektów 3D bez konieczności definiowania większej 
ilości wielokątów opisujących obiekt. Jednym słowem = ATI Truform pozwa- 
la polepszyć jakość grafiki istniejących już aplikacji 3D (głównie gier!) bez 
żadnych przeróbek w kodzie programów. Prototypowe egzemplarze Ra- 
deona 3 mają pojawić się w sierpniu 2001. 


" $MSowa klawiatura 


we współpracy z firmą Think Outside oprato- 


Motorola, 

wała dodatko* wą klawiaturę, do... telefonów komórkowych 
Motorola i85s 1 i50sx. W pomyśle tym nie ma nic nowego, tego 
typu urządze- | nie oferuje od dawna na przykład Ericsson, ale 
klawiatura Motoroli wyróżnia się swoimi rozmiarami. Po 
rozłożeniu nie ustępuje w niczym standardowej klawiaturze 
komputero" wej oferując porównywalną wygodę pisania. 
W formie złożonej urządzenie ma rozmiary. 
89x127x19 mm, 
u po rozłożeniu 
* EAT z ża — 243x127 mm. 
z z O "R s Ta 3 Cena tego gudże- 
" © 2a EAN tu to 100 dola: 

A Bari w / rów. 
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Strona poświęcona nieśmiertelnej serii Star Trek. Znajdziesz 
na niej trochę plików muzycznych w postaci mp3, streszczenia 
wybranych odcinków różnych części filmu ze zdjęciami włącznie. 
Oprócz tego możesz dowiedzieć się wszystkiego o rasie Borg, gdyż 
właśnie tej rasie najwięcej poświęcono uwagi. 

PEM 
te lów Wdóń 


W maju 2001 roku ruszyła polska strona o grze piłkarskiej 
155 i pochodnych. Jej celem jest informowanie o tym co dzieje się 
w świecie wokół piłkarskich produktów KONAMI. Na niej znaj- 
dziesz filmy, arty, screeny. Są także recenzje poszczególnych 
wersji ISS, techniki grania, kody i wiele innych przydatnych rze- 
czy. Jest także chat do porozmawiania z innymi zapaleńcami tej 
konsolowej gry. 


SEZ SPRZĘT I MULTIMEDIA 


B8 3 1 b 4 i 4 Gw 
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W październiku Sony zamierza % 
rozpocząć sprzedaż trzech nowych 4 2) 
THE ATARI HISTORICAL SOCIETY przenośnych odtwarzaczy MP3=NW- - — ę 
E7, NW-E8P i NW-ETO. Urządzenia te j 
Ciekaw jestem ilu z Was pamięta jeszcze komputery 8 i 16-bitowe. Dla tych, którzy należą do promowanej przez Sony rodziny * J 
sentymentem wspominają stare dzieje, a także dla tych, którzy ciekawi sq historii, powstała Network Walkman. NW-E7 i NW-E10 wyposażone 
strona The Atari Historical Society. Jest ona w języku angielskim. Na ciekawie wykonarej wi- są odpowiednio w 64 i 128 MB pamięci, ważą 55 gram 
irynie znajdziesz mnóstwo informacji o wszystkich modelach Ntari, także automatach do gry (bez baterii) i mają rozmiary 29 x 95 x 13 mm. Odtwa:- 
tej firmy, jakie ukazały się na rynku. Są zdjęcia, parametry techniczne, opisy. Zamieszczone rzacze sprzedawane będą w komplecie ze słuchawkami 
zostały także informacje o grach dostępnych na Atari. Strona godna polecenia. i stacją dokującą umożliwiającą podłączenie do kompu- 


FINE Mejk: tera poprzez złącze USB. Najciekawszy jest jednak model 
2 RS | A” 8 3 i JRE NW-E8P (na zdjęciu), który w całości mieści się w... słu- 
Arab mozna Loda e ja Pos Ba = <hawkach. Wagu tego cudeńka to 95 gram (jest cięższy 


od pozostałych modeli serii Network Walkman, ale tylko 
dlatego, że w jego wagę wchodzi ciężar słuchawek). Ce- 
na nowych odtwarzaczy Sony to około 350 dolarów za 
NW-E7 i 450 za NW-E10 i NW-E8P. 


Gdy podczas prezentacji Pentium 4 taktowanego ze- 


wik garem 2 GHz firma Intel zapowiedziała obniżki cen nie- 
1£/ których produkowanych przez siebie procesorów aż 0 54 
Histofical Neciety i procent, na reakcję konkurencji nie trzeba było długo 


czekać: Już parę dni później AMD ogłosiło wielką obniż- 
kę cen. Przykładowo cena Athlona 1,4 GHz spadła z 253 
do 130 dolarów (o prawie 49 procent), Athlona 1,3 GHz 
z 230 do 125 dolarów, Athlona 1,2 GHz ze 199 do 120 
dolarów a Athlona 1,1 GHz ze 180 do 120 dolarów (36 
GRY procent mniej). Dodatkowo AMD zapowiedziało na wrze- 

sień rozpoczęcie produkcji Athlona taktowanego zegarem 


KOMPUTEROWE H 1,5 GHz i Durona pracującego z częstotliwością 1 GHz. 
kohai czekac wii 


5 we: 


u Intel Develope 


Serwis informacyjny poświęcony 
wszystkiemu co wiąże się z grami kom- 
puterowymi i branżą komputerową. Na 
stronach znajdziesz m.in. najświeższe wy- 
darzenia z komputerowego światka, recenzje gier, podpowiedzi tipsy. Sq również galerie, a tak- 
że felietony. Możesz także porozmawiać na forum z innymi użytkownikami. Do ściągnięcia sq 
także wersje demonstracyjne najnowszych gier. Nie zapomniano także o posiadaczach kon- 
sol, dla których wydzielone sq osobne sekcje. Serwis jest przejrzysty i często uaktualniany. 


Na najnowszej edycji kon- 
ferencji Intel Develo- 
per Forum przed- 
stawiciele firmy 
Intel skupili się 
głównie na prezen- 
tacji nowej wersji pro- 
cesora Pentium 4 takto- 
wanego zegarem 2 GHz oraz architekturze NetBurst 
wykorzystywanej przez ten układ. Intel zapewnił także 
możliwość przetestowania nowego Pentium w rzeczy: 
wistych aplikacjach i komputerach - swoje stanowiska 
miały, między innymi, firmy IBM, TCL, Hewlett-Packard, 
PBREM cje kanourezowych ; Compaq, Adobe Systems, Autodesk, Pinade Systems po- 

kazując pracę Pentium 4 2 GHz na ich aplikacjach i sprzę: 
cie. Mimo bardzo dobrego odbioru nowego procesora 
przez uczestników konferencji, większość przyznała jed- 
nak, że wydajność najnowszego procesora Intela nie jest 
im na razie potrzebna. 


9 2 GOO u Kid 4 
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| -— $erial ATA musi poczekać SERWIS STP - SOLUCJE 


TIPSY PORADNIKI 


Strona niezbędna dla tych, którzy mają problem z grami. 
W serwisie znajdziesz bowiem bazy solucji, tipsów, poradników. 
Sq również trainery i edytory ułatwiające granie. Oprócz tego 
znalazły się dwa działy, w których zawarte są tapety oraz skóry 
do Winampa. Strona ma dużą oglądalność i trzeba jej oddać, że 
jest bardzo dobrze przygotowana. 


Intel zamierza o cuły rok opóźnić rozpoczęcie produkcji chipsetów płyt 
głównych wspierających standard Serial ATA. Standard ten, opracowany 
wspólnie przez Intela, Seagate i APT, opisuje interfejs szeregowy przez- 
naczony do podłączania twardych dysków. Pierwsza wersja Serial ATA 
pozwala na transmisję z prędkością 1,5 Gbił/s - około 180 MB/s a kolej- 
ne wersje przewidują wielokrotność tej wartości. Według Intela płyty 
główne wyposażone w chipset potrafiący obsługiwać nowy standard poja- 
wią się w sprzedaży dopiero w roku 2003. Oznacza to, że wszyscy produ* 
cenci zaangażowani w projektowanie dysków wykorzystujących Serial ATA 
zmuszeni zostali do szukania alternatywnego rozwiązania pozwalającego 
zwiększyć transfer danych z dysków. 


 GTDR/, Ultra ATA/133 


A OEZY, 


ra ) oś I W obliczu pogłosek o opóźnieniu przez Intela planów 
g- N 


wprowadzenia standardu Serial ATA konieczne okazało 

sg aw/ się dalsze rozwijanie równoległych interfejsów ATA. 

| Firma Maxtor zaprezentowała specyfikację nowego stan: 

dardu interfejsu służącego do podłączania twardych dys- 

ków. Mowa tu o Ultra ATA/133. Fast Drive, bo tak też nazywany jest nowy 

standard, oferuje maksymalną przepustowość na poziomie 133 MB/s. Nad 

urządzeniami wykorzystującymi Ultra ATA/133 pracuje już VIA Technolo" 

gies, $IS, Adaptec, Silicon Images i Promise. Widać więc, że nowy standard 

ma pewne szanse na upowszechnienie, choć na liście firm nad nim pra- 

cującym brakuje Intela. Ultra ATA/133 ma być, na szczęście dla przeciętne- 

go użytkownika komputera, kompatybilny „w dół” z poprzednimi wersja” 

mi interfejsu ATA a pierwszych dysków i kontrolerów w tym standardzie 
można się spodziewać na początku przyszłego roku. 
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Ę Adres: | http://stp.zin.pl/ 


Najmniejsza na świecie 


Firma Sony pochwaliła się ARSENAL 
światu swoją nową drukarką 
DPP-MPl. Według Sony 
jest to najmniejsza i naj- 
lżejsza drukarka subli- 
macyjna na świecie. Ra: 
zem z bateriami i podaj: 
nikiem papieru drukaren- 
ka waży niecałe 450 gram. 
W komplecie jest także zasi- 
lacz sieciowy oszczędzający bate" 
rie. Urządzenie przeznaczone jest do 
wykonywania wydruków fotografii cyfro- 
wych i potrafi przyjmować dane z komputera 
poprzez interfejs USB lub bezpośrednio z kart 
pamięci Memory Stick. DPP-MP1 sprzedawane bę- 
dzie w cenie 280 dolurów, a specjalny papier za 20 
S dolarów (pakiet 24 arkuszy). Dodatkowo trzeba będzie 
V zapłacić za zasobnik z bateriami - aż 70 dolarów. 


Strona traktująca o drużynie piłkarskiej Arsenal London. 
Prowadzona jest w dwóch językach — polskim i angielskim. 
Znajdziesz na niej informacje o wszystkich spotkaniach jakie 
drużyna rozegrała. Sq zdjęcia, statystyki, tabele, historia klubu. 
Jest nawet chat room i forum. Strona często uaktualniana, zdo- 
była już kilka wyróżnień. Świetna skarbnica wiedzy o zespole. 


E Adies http://www.arsenal.of.pl 
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C64GAMES_PAGE 


Serwis powstał w grudniu 1998 roku. Jest poświęcony grom, które powstały na ośmio- 
biłowca Commodore 64. Znaleźć na niej można mnóstwo gier, zarówno tych klasycznych, 
jak i przeróbek. Dodatkowo każdą z nich możesz pobrać z serwera i uruchomić. Do każdej 
gry dołączony jest krótki opis wraz z dwoma zrzutami ekranu. Z kolei w archiwach z grami 
znajdują się pliki SID z melodiami z danej gry. Sq także tipsy, opisy i poradniki da popular- 
nych gier. Strona polskojęzyczna z pewnością warta jest zainteresowania. 


KO.IPLUS.PL - FIGHTING GAME SERVICE 


Jak sama nazwa wskazuje jest to serwis poświęcony bijatykom. Znajdziesz na niej 
informacje o takich tytułach jak Street Fighter 3, Tekken czy Lost Blade 2: Final Edition. 
Sq zarówno recenzje, zapowiedzi jak i dział nowinek. Jest także dział Szkoła przetrwania, 
w którym autorzy doradzają jak grać w wybrane bijatyki. Możesz także poczytać publicys- 
tykę, w której między innymi zamieszczono wywiad z twórcami Tekken 4. Do ściągnięcia 
z kolei są galerie oraz filmiki, skórki do Winampa, tapety i okładki. 


Pk Edyeo Wwióók Ulqzone Naędza Pomoc 
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GumeCuhe opóźnione 


Miesiąc temu informowaliśmy 
premiera GameCube w Stanach 
noczonych będzie miała miejsc 
pada, na trzy dni przed premier 
Microsoftu. Pozwoliłoby to kons 


przewagę nad swoi 
walem. Jednak naj s: 
mówią o opóźnieniu prem 
nach dopiero 18 listopa 
Nintendo tłumaczy to posuni. 
nek w dniu premiery nie 500 lecz : y: 


fimiejsze CDR 


eXpandium Philipsa. Wychodząc tym tren 
firma Verbatim rozpoczęła spr 

R, przystosowanych do nagryw. 

tego typu nośnikach można z. 

«0 odpowiada około 3 godzinom mi 
macie MP3. 


NVidia w notebookach 


NVidia zamierza wejść 
przygotowywanych spó jał 
nych. Nowy chip, o n 
nologii 0,18 mikrona 


nVidii rynek akceleratorów graficznych projektoi 
specjalnie dla notebooków jest bardzo obiecujący i r 
nie z roku na rok. y 

znajdzie w notebookac| 


u Si s. hy, 
su Siemen M4 


GameCube z internetem 


Nintendo poinft 
łym roku ro 
mów przeznac: 


solowych wykorzystywaną w kor so 
wszą grą, która będzie mogła korz 
internetowego ma być Phantasy 


że się w marcu roku 2002. 
konsolę Dreamcast i w J 
zarejestrowanych U LÓ 


EM 


HARDWARE 


| akie już mamy czasy, że wszys- 
cy się gdzieś spieszą. Jeszcze 
niedawno nagrywanie płyt CD-R 
z prędkością 4x każdemu wys- 
tarczało. A teraz doczekaliśmy 
nagrywarek potrafiących wypa- 
lić płytę z prędkością 24x! 
CyClone Al-241040X to właśnie jedna 
z najszybszych nagrywarek na świecie. Potrafi 
nagrywać płytki CD-R z prędkością 24x, krążki 
(D-R/W (specjalną wersję (D-R/W HighSpeed) 
z prędkością 10x i odczytywać płyty z prędkoś- 
cią 40x. Tak dużą wydajność zapisu uzyskano 
dzięki połączeniu technologii zapobiegania usz- 
kodzeniu płyty przy przerwach w otrzymywa- 
niu danych — BURN-Proof —i Zone-CIV. Ta ostat- 
nia polega na nagrywaniu całej płyty w trzech 
strefach. Pierwszą, wewnątrz krążka ze sta- 
łą prędkością liniową (CLV) 16x, drugą 
— środkową — 20x i trzecią, zewnętrzną 
z prędkością 24x. Wszystko po to aby 


TDK CyClone Al-241040X 


TDK 
http://www.tdk-europe.com 


Marksoft 


TDK Polska 

ul. Szyszkowa 20A 
02-285 Warszawa 
http://www.tdk.pl 


1239 zł 


4,65 zł 


obniżyć prędkość kqtową (czyli w praktyce ilość 
obrotów płyty na minutę) i nie dopuścić do fizycz- 
nego zniszczenia nośnika i urządzenia. Nato- 
miast technologia BURN-Proof niezbędna jest 
do poprawnego zapisu danych na granicach stref. 
Z tego krótkiego opisu widać, że reklamowana 
prędkość 24x nie jest do końca prawdą (nagrywa- 

na jest tak jedynie część płyty) i w prak- 


TDK Digital Mix- 
Master to praw- 
dziwy kombajn 
do odsłuchiwa: 
nia muzyki w 
formacie mp3. 


e 
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M 
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tyce jest to około 20x, 
ale producenci nagrywarek 
(i czytników CD-ROM) już 
dawno przyzwyczaili się do 
tego typu naginania praw- 
dy. Co nie zmienia faktu, że 
Cydlone Al-241040X jest 
obecnie jedną z najszyb- 
szych nagrywarek świata. 
I to wyraźnie widać. Nagra- 
nie płyty poniżej 4 minut 
robi wrażenie. Trzeba tu 
jednak wspomnieć, że pręd- 
kość 24x da się uzyskać je- 
dynie na specjalnych pły- 
tach. W naszym teście wy- 
korzystałem nośniki TDK 
(D-R Reflex Ultra 24x, na 
których bez problemu uda- 

ło się uzyskać wspom- 
niany czas na- 

grania. Nie było E 
też problemów 
z niszczeniem 


płyt, gdyż 

technologia BURN-Pro- 

of spisuje się w urządzeniu znakomi- 
cie. W dodatku nagrywarka jest po prostu 
ładna —półprzezroczysta część ścianki przed- 
niej i niebieska tacka w modnych ostatnio ko- 
lorach „i-Macowych” wyglądają bardzo ładnie. 
Urządzenie jest także zaskakująco ciche i na- 
wet przy odczycie z płyt z maksymalną pręd- 
kością nie wpada w duże wibracje. 

Bardzo mocną stroną opisywanej nagry- 
warki jest wyposażenie dodatkowe. W pudełku 
znajduje się dodatkowo komplet wkrętów mo- 
cujących, kabel IDE, 1 płyta CD-R 24x, 1 płyta 
(D-R/W HighSpeed, instrukcja (polska wersja 
jest w pliku PDF na dołączonej płycie (D) i... 
specjalny pisak do opisywania nośników. Nie 
gorzej jest z oprogramowaniem. Razem z urzą- 
dzeniem otrzymujesz doskonały program Nero 
Burning Rom 5.5 (w polskiej wersji językowej), 
program do nagrywania pakietowego In(D 2.14 
i ciekawy pakiet TDK Digital MixMoster czyli cyf- 
rowa szafa grająca obsługująca prawie wszys- 
tkie formaty plików audio z możliwością przy- 


Pomiary programem CD Speed 99 
potwierdziły, że maksymalna pręd- 
kość odczytu płyt to 40x. 


| TDK. DNIEM 


4  gotowa- 
nia własnej 
składanki. 


p TDK CyClone 
AL 241040X to doskonała na- 
grywarka, którą zachwyceni będą 

wszyscy (i, którym się spieszy. 

Z czystym sumieniem można ją po- 

lecić każdemu, kto chce bezstresowo (doskonały 
BURN-Proof) i szybko nagrywać CD-R i CD-R/W. 


Arkadiusz Matczyński 


Dane techniczne 


Zapis CD-R 4x 


Zapis CD-R/W 


40x 


Czas dostępu 130 ms 


2 MB 


| BURN-Proof tak 


Obsługiwane 00a 
tryby -RAW/SAO 


Nośniki Reflex Ultra 650MB 24x sq jed- 
nymi z pierwszych płyt przystosowanych do 
nagrywania z prędkością 24x. W naszym 
teście wypadły rewelacyjnie. Firma TDK 4 
jeszcze we wrześniu rozpocznie produkcję 
Reflex Ultra 24x o pojemności 700 MB. 


HARDWARE 


art dźwiękowych na rynku jest 
mnóstwo. Czołowym producentem 
kart dźwiękowych jest oczywiście 
nadal Sound Blaster. Dorównują- 
ce mu jednak kroku karty wyko- 
rzystujące technologię Aureal 3D. Popularne sq też 
układy dźwiękowe firm ESS i Yamaha. Bez wzglę- 
du jednak z jakiego procesora dźwiękowego ko- 
rzysta dana karta dźwiękowa, producenci starają 
się umieścić na niej przynajmniej dodatkowe wyjś- 
cie na dwa kolejne głośniki i wiele innych ga- 
dżetów. A pod tym względem nowa karta dźwię- 
kowa Leadteka jest nie do przebicia — posiada nie- 
samowiłe wręcz wyposa- 
żenie i to za stosunkowo 
niewielkie pieniądze. 


Karta WinFast 4x 
sound bozuje na kontro- 
lerze audio (-Media CMI 
8738, który seryjnie mon- 
towany jest w niektórych 
popularnych pecetowych 
płytach głównych. Karta 
posiada wbudowaną fun- 
kcję HRTF (Head Related 
Transfer Functions) i ob- 
sługuje (3DX. Jest to 
nazwa firmy C-Media na 
obsługę dźwięku prze- 
strzennego 3D. WinFast 
4xsound jest zgodna ze standardem Microsoft 
DiredSound 3D oraz Aureal A3D. Oznacza to, iż 
będziesz mógł usłyszeć bardziej realistyczne dźwię- 
ki ito z każdej gry wykorzystującej standard 
Microsoftu. Możesz do niej podłączyć zestaw 4 
głośników. Dzięki temu będziesz mógł znacznie lep- 
iej odczuwać efekty dźwiękowe w wykorzystujących 
tę technologię grach komputerowych. 


Gobarytowo karta nie należy do nojmniej- 
szych. Spowodowane jest to możliwością podłącze- 
nia do niej różnych urządzeń. Na śledziu znajduje 


Leadtek WinFast 4Xsound 


Leadtek 
http://www.leadtek.com 


Pronox 


Technology $.A. 

ul. Paderewskiego 32C 

40-282 Katowice 

http://www.pronox.com 
140 zł 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


się port gier, do którego będziesz mógł podłączyć 
dżojstik lub inny manipulator do gier. Obok niego 
znajduje się pięć gniazd: wejście liniowe, wejście 
mikrofonowe, wyjście na głośniki ze wzmacniaczem, 
wyjście służące do podłączenia drugiego zestawu 
głośników (tylnych) oraz cyfrowe wyjście SPDIE 
Na karcie znajdują się również gniazda umoż- 
liwiające podłączenie głośników, AUX, dwa porty 
analogowe (D (zrównoleglone), złączka do optycz- 
nego interfejsu SPDIF oraz wyjście do podłączenia 
modemowego modułu DAA. Słowem zawarte są 
tutaj wszystkie niezbędne gniazda wejścia i wyjścia. 


W skład dołączonego do karty oprogramo- 
wania wchodzą 3 odtwarzacze oraz mikser mogą- 
ce być wywoływane jako osobne moduły, bądź ca- 
ła wieża składająca się ze wszystkich tych elemen- 
tów — Audio Rack. 

Dołączone oprogramowanie pozwala na od- 
twarzanie muzyki we wszystkich formatach. Mo- 


LLL GATES >. —— 


| Program Audio Rack. | 


z serii SoundBlaster Live!, a oferuje podobne 
możliwości. Jeśli jednak nie zamierzasz korzys- 
tać z dodatkowych bojerów jakie oferuje karta, 
to wystarczy kupić opisywaną w numerze 8/01 
karię muzyczną MiNt by Zoltrix opartą także 
na procesorze dźwiękowym (MI8738 za wiele 
niższą cenę. 


Arkadiusz Matczyński 


żesz więc bez kłopotu od- | 
czytać zwykłą płytę audio, | 
jak i pliki z komputera 
w popularnych formatach 
(np. wav czy .mp3). Dos- | 
iępny jest również mikser | 
umożliwiający kontrolowanie | 
poziomu dźwięku każdego 
z wejść oraz wyjść audio. | 
Umieszczonych na nim jest | 
mnóstwo kontrolek, którymi | 
możesz dostosować dźwięk 
do własnych upodobań. 


na próbkę 


Jeśli potrzebujesz nie- | 
co więcej wejść i wyjść niż 
te, które oferowane są przez 
standardowe karty dźwię- | 
kowe, to karta Leadtek | 
WinFast 4Xsound jest | 
właśnie dla Ciebie. Jest ona 
znacznie tańsza w sło- | 
sunku do konkurentów 


Cechy produktu 


16 bitowy dupleks nagrywania i odtwarzania 


System dźwięku 3D Surround, 4 niezależne kanały 


HRTF 3D — dźwięk przestrzenny 
Możliwość pracy z zestawem 2 lub 4 głośników 


Wbudowany bufor dla słuchawek 32 ohm 
Nagrywanie SPDIE, częstotliwość próbkowania 44 kHz, 24 bity 


Automatyczne wykrywanie poziomu sygnału na wejściu SPDIF 
Stereofoniczne analogowe miksowanie CD i wejścia liniowego 


Stereofoniczne cyfrowe miksowanie Wave, Voice i cyfrowego CD 
Miksowanie dźwięku z mikrofonu 


Możliwość załadowania Wavetable, obsługa DirectMusie 
OPL3 FM Syntetyzer 


Do 15 kanałów melodycznych i 5 rytmicznych 
Interfejs MIDI zgodny z MPU-401 MIDI UART i SoundBlaster MIDI 


Dwukanałowy port GAME 


Browser mouse 


Universal Scroll 


F X-Scroll F Y-Seroll Cancel 
T" Direction Reverse 
Scroll by: F Line  T Page [pr | 
Speed: (GFHEG 

Fast | « Slow 


Auto Browsing Zaom in 


F Enable F Enable 
|NE Lines / Second Factor: z +] 
Auto Start Menu Move Size: [Smatt w 


Third Button[Middle Button) Programmabie 


W Enable |Let Button DoubleClick >. 


Oprogramowanie o nazwie 
Browser Mouse pozwala 
między innymi na ustawie” 
nie czułości myszy i przy” 
pisanie dowolnej funkcji 
środkowemu przyciskowi. 


Myszka Top Mouse włoskiej 
firmy X-Tecnologies to jeden 
z prostszych modeli pro- 
dukowanych przez 
tą firmę. Posia- 
da jedynie dwa 
standardowe 
przyciski 
i rolkę 


pracującą także jako trze- 
ci klawisz (można ją wciskać). Mysz jest w pełni 
symetryczna mogą więc z niej korzystać 
zarówno osoby prawo jak i leworęczne. Pod 
względem ergonomii myszka jest po prostu 
poprawna. Wzorniczo nie oferuje żadnych ek- 
strawagancji ale też nie razi zbędnymi kantami 
lub wypukłościami. W dłoni leży dosyć wygod- 


.eoeooo0000000000000000000000000000 


Sensor Mouse to jedyna w ofercie X-Tec- 
nologies mysz optyczna korzystająca z najnow- 
szej technologii pozwalającej takiej myszce dzia- 
łać na każdej powierzchni. W numerze ŚGK 8/01 
testowaliśmy myszkę optyczną Dexxa i jak się 
okazuje Sensor Mouse jest konstrukcją iden- 
tyczną z Dexxq. To po prostu te same myszy róż- 


Mouse Control Panel 


Buttons | Settings | About | 
Wheel Button 


Dołączone do Sensor Mo" 
use oprogramowanie poz' 
wala jedynie na podstawo- 
we ustawienia. 


niące się jedynie nadrukiem z logo producenta. 
Urządzenie firmy X-Tecnologies 

wyposażone jest więc 
we wszystkie 


zalety i wady 
testowanej już myszki Dexxy. W skrócie, po 
stronie zalet: brak łatwo brudzącej się kulki 
i elementów mechanicznych, możliwość używa- 
nia przez osoby prawo i leworęczne. Rolka 
i pięć przycisków (w tym jeden pod rolką) z cze- 
go trzy programowalne. Wady to natomiast 
niezbyt szczęśliwie zaprojektowane dodatkowe 
boczne klawisze, które łatwo przypadkowo wcis- 


nie, choć osobiście uwa- 
żam, że jest trochę 
zbyt płaska. Cał- 
kiem niezły jest 
też dołączony 
do urządze- 
nia programik 
pozwalający na 
ustawienie czu- 
łości myszki, włą- 
czenie trybu Auto- 
Browse, uaktywnie- 
nie lupki powiększającej 
obszar pod kursorem i przy- 
pisanie funkcji środkowego kla- 
wisza (wciskanej rolce). Top Mouse to 
jeden z prostszych modeli i doskonale 
nadaje się dla osób, które nie potrzebują zbęd- 
nych wodotrysków a po prostu... myszki. 


X-Tecnologies 
Top Mouse, Sensor Mouse 


X-Tecnologies 
http://www.xtecnologies.com 
Manta 
ul. Rysy 33 
02-828 Warszawa 
http://www.manta.com.pl 
29,90 zł 
219,90 zł 


nąć podczos przesuwania myszki i, niestety, 
spora cena. | tu ciekawostka — mysz firmy X- 
Tecnologies jest dużo droższa 
od wersji produkowanej 
przez firmę Dexxa. 
Trochę tłumaczy 
to wyposażenie 
urządzenia z X- 
Tecnologies 

w interfejs USB 
oraz, w zestawie, 
przelotkę z USB 
na złącze PS/2. Inne 
jest także oprogramowanie 
dołączone do myszki i pozwala 
jedynie na podstawowe operacje, czyli us- 
talenie prędkości przewijania za pomocą rolki, 
przypisanie funkcji trzech programowalnych kla- 
wiszy i rozmiaru i powiększenia okienka lupy 
(powiększającej, tak jak w przypadku Top Mo- 
use, obszar pod kursorem). Sensor Mouse 
oferuje wygodę pracy myszki optycznej i wybór 
sposobu podłączenia (USB lub PS/2) za, niestety, 
dosyć sporą cenę przy której warto rozejrzeć się 
za myszą optyczną Logitecha lub Microsoftu. 
Adam Gregrowicz 


David ma 11 lat. 
AZZIYU kilo. 
Ma 130 centymetrów wzrostu. 


Ma brązowe włosy. 


Jego miłość jest prawdziwa. 


Ale on nie. 
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Batman Vengeance 
Wydawca: Ubi Soft 


Batman to bohater komik- 
sowy, którego chyba nikomu 
nie trzeba przedstawiać. Fir- 


ma Ubi Sołt już od dłuższego 


czasu pracowała nad Batman 
Vengeance w wersji na Play- 
station 2, jednakże dopiero 
na tegorocznych targach 
ECTS ogłosiła plany wydania 
tytułu również na peceta. 
Akcja gry będzie się oczy” 
wiście rozgrywała w Gotham City, zaś człowiek-nietoperz będzie 
się musiał zmierzyć z tak znanymi złoczyńcami z komiksów jak Joker, 
Poison Ivy, Mr Freeze i Harley Quinn. Sama gra będzie trójwymia- 
rową zręcznościówką rozgrywającą się na 22 rozbudowanych po- 


złomach. Firma Ubi got IB Oj wn ym czasonyzzy wiel Szcze: ondyńskie targi gier komputerowych i sprzętu elektronicz- 
gółów ale z prezentowanego trailera można wywnioskować, że 


Batman będzie podczas zabawy używał wszystkich gadżetów, do MR nego ECTS od 12 lat były uważane za największą i naj- 
jakich przywykliśmy w filmach i komiksach, a ponadto zdarzy mu HIĘ ważniejszą tego typu imprezę w Europie. Ostatnie dwa 


się w <diklip few pah bach lata były dla organizatorów dość ciężkie, bowiem ze względu 
przyszłego roku, zaś dysrybucją tytułu w Polsce zajmie się firma na słabe warunki w hali Olympia, w której tradycyjnie odbywa- 
ły się targi, z ECTS wycofały się wielkie firmy a i zaintereso- 
| wanie odwiedzających zmalało. Przeniesienie imprezy do no- 
Strident ma — wego i nowoczesnego kompleksu targowego ExCel w dzielni- 
Wydawca: Phantagram * R, cy doków londyńskich miało z powrotem przyciągnąć na hale 
5 wystawowe gigantów przemysłu komputerowej rozrywki. Już 
na dwa tygodnie przed ECTS 2001 wiadomo jednak było, że 
firmy pokroju Electronic Arts, Eidos, Activision, Empire, THQ, 
Vivendi Uniersal (były Havas), Infogrames i Cryo nie pojawią 
się na imprezie. Rezultatem były najsłabsze chyba w historii 
londyńskich targów ECTS-y, a być może również i ostatnie. 


Pierwszy dzień targów zdecydowanie upłynął pod znakiem 
firmy Blizzard, która kilkanaście minut po godzinie 12.00 zaczę- 
ła wpuszczać zaproszonych dziennikarzy na konłerencję praso- 
wą, na której ogłoszony miał zostać najnowszy produkt twórców 
„Diablo” i „Starcrałta”. Spekulacji było wiele, wszystkich jednak zas- 
koczyła wiadomość o trwających już od roku pracach nad grą 
: „World of Warcraft”, czyli ogromnym rolplejem multiplayerowym 

, e zni umieszczonym w realiach świata jednego z najsławniejszych RTS-ów 
s h Ee s wszechczasów. Więcej na ten temat przeczytasz w ramce, nie- 
Ę pace || mniej jednak pracownicy Blizzarda wyjątkowo mocno opierali się 

Alicii przed podaniem jakichkolwiek informacji, że już o ewentualnej 
7 tailinyći | dacie premiery nie wspomnę. 

Mi j Kolejnym obowiązkowym przystankiem na targowej trasie 
było stoisko największego wystawcy tegorocznego ECTS-u, czyli 
francuskiej firmy UBI Soft. Obyło się tam bez większych niespo- 
dzianek, choć pojawiło się kilka nowych zapowiedzi jak choćby 
zręcznościówka „Batman Vengeance” planowane na początek 
2002 (wcześniej miała być tylko wersja konsolowa], kolejna część 


serii „Rainbow Six” i „Rogue Spear” pod tytułem „Black Thorn”, 
rolplej „Grandia 2”, symulator „Lock On: Modern Air Combat”, 
nowy dodatek do „Everquesta” o tytule „Shadows of Ludlin”, zręcz- 
nościówkę „Rayman M” oraz połączenie gry logicznej i strzelani- 
ny „Worms Blast”, Nie zabrakło również pokazów gier, które Ubi 
Soft planuje wydać jeszcze w tym roku jak choćby „Tom Clancy's 
Ghost Recon”, „Silent Hunter 2” (czyżby wreszcie?), konkurencja 
dla „Shoguna” czyli „Battle Realms”, „Il 2 Sturmovik", „Conquest: 
Frontier Wars”, „Destroyer Command”, „Evil Twin: Cyprien's Chronic- 
les” oraz „Pool of Radiance 2”. Ogółem Ubi Soft miał zdecydo- 
wanie najciekawsze plany wydawnicze dla posiadaczy pecetów. 


Dość ciekawie prezentowała się również oferta firm niemiec- 
kich oraz austriackich. Wyjątkiem jest tu w zasadzie Sunflowers, 
który na swym stoisku prezentował już po raz setny wyłącznie 
strategię „Anno 1503" - tym razem jednak wygląda na to, że gra 
ukaże się rzeczywiście już wkrótce, a jej jakość będzie rzeczywiś- 
cie wysoka. Jednakże najciekawszą firmą z Niemiec było na tego- 
rocznych ECTS-ach CDV, które przyciągało na swe stoisko tak cie- 
kawymi pozycjami jak, planowane dopiero na przyszły rok, po- 
łączenie RTS-a i RPG „Escape from Alcatraz”, diablowaty rolplej 
„Divine Divinity”, futurystyczna strzelanina „Breed”, kolejny erpeg 
„Nomads”, połączenie zręcznościówki i rolpleja „Grom”, prześlicz- 
ny RTS „Heaven 8: Hell”, trójwymiarowa strzelanina „Psycho- 
toxic” (w planach dopiero na 2003), przygodówka „Lula 3D”, 
mangowa gra adventure „Core” oraz RTS w klimatach ro- 
dem z westernów „No Man's Land” (to roboczy tytuł). 
Ponadto firma wystawiała również tytuły, które do 
sklepów powinny trafić jeszcze przed końcem roku jak 
RTS w realiach II wojny światowej „WarComman- 
der”, rewelacyjnie zapowiadająca się przygodówka 
„Mystery of the Druids" (jest szansa na kolejne „The 
Longest Journey"), „Imperium Galactica 3”, rolplej 
online'owy „Neocron” oraz „Cossacks — The 
_ Ofłical Add-On". 

Niewiele mniej w zanadrzu dla pecetowców 
miała firma Fishtank, w której ofercie znalazły 
się, z tytułów planowanych jeszcze na bieżą- 
cy rok, podwodna strzelanina „AquaNox”, 
wyścigi taksówek rodem z „Piątego elementu" 


Mutant Chronicles: Warzone 


Wydawca: Paradox Entertainment 


World of Warcraft 


Wydawca: Blizzard 


Ujawnienie prac trwających nad 
tą grą było największym wydarzeniem 
tegorocznych targów ECTS. Blizzard 
tym tytułem po raz pierwszy wyrywa się 
z zaklętego kręgu RTS-ów i zręcznościo- 
wych RPG, albowiem World of War- 
craft to rolplej sieciowy, który w za- 
mierzeniu ma pozwalać tysiącom 
graczy z całego świata na poszukiwa- 
nie przygód w świecie znanym do 
tej pory z serii bestsellerowych RTS-ów. 

Akcja gry będzie się rozpoczynać cztery lata po wydarzeniach 

z mającego się wkrótce ukazać Warcraft 3 — Reign af Chaos. Jak 

zwykle w przypadku nowych tytułów Blizzarda, prasie zaserwo- 

wano bardzo niekonkretne informacje. Wiadomo więc, że gra 

będzie zawierała kilka ras (w tym także nieznane do tej pory), 

kilkadziesiąt tysięcy typów przedmiotów, masę questów, luźno 

określone prołesje, które ustalane będą wraz z rozwojem postaci 

i stale rozwijający się świat, nad którym pieczę trzymać będzie 

specjalnie do tego celu zatrudniona ekipa ludzi. 

Wszystko wskazuje na to, że Blizzard postawił sobie 
za punkt honoru stworzyć najbardziej śmiały i największy RPG 
online, który dzięki swej niewiarygodnie dopracowanej 
grafice 3D i wspaniałej fabule pobije na głowę dotychcza- 
sowych liderów typu Everquest, czy Anarchy On-line. Data 

wydania gry nie została ujawniona, zaś jej polskim dystrybu- 
torem będzie firma CD Projekt. 


Comanche 4 


Wydawca: Novalogic 


Imperium Galactica 3: Genesis 
Wydawca: CDV 4; waznym 


Poprzednie dwie częś- 
ci Imperium Galactica zdo- 
były sobie liczne rzesze 
zwolenników na całym 
świecie. Obecnie prawa 
do tytułu posiada niemiec- 
ka firma CDV, dla której 
węgierska formacja Philos 
(znana do tej pory z RTŚ-a Theocracy) kończy właśnie trzecią część 
serii o podtytule Genesis. 

Akcja gra rozpoczyna się w roku 2040, kiedy to flota kosmiczna 
wracająca z ekspedycji kosmicznej na ziemię odkrywa, że niebieski 
glob został opanowany przez kosmitów i jedynymi ludźmi, którzy 
przeżyli masakrę są koloniści, którzy w ostatniej chwili zdołali uciec 
w przestrzeń kosmiczną. Jako dowódca floty postanawiasz odna- 
leźć zaginionych ludzi, założyć z ich pomocą kolonię i rozpocząć 
wojnę z najeźdźcami z kosmosu, której celem ma być odzyskanie 
ojczystej planety. 

Imperium Galactica 3 będzie miała 6 pobocznych historii 
poza główną linią fabularną, 35 misji, 20 układów słonecznych, 

100 planet i przy- 
najmniej pięć ob- 
cych ras. Gra ma 
ukazać się jeszcze 
przed końcem Bie- 


(+ 


żącego roku, zaś 
jej polskim dystry- 
butorem ma być fir- 
ma IM Group. 


w postaci „Beam Breakers”, strategia ekonomiczna 
„Car Tycoon”, strategia na modłę „Hirołsów” „Etherlords” oraz 
trójwymiarowega RTS „Swine”. W przyszłym roku Fishtank 
planuje nas z kolei uraczyć takimi tytułami jak „Wildlife Park”, 
„Call of Cthulhu”, „Archangel”, „Arx Fatalis" oraz strzelaniną 
opartą na motywach filmu „Pamięć absolutna Chaser”. Nieco 
bardziej rozczarowująca okazała się wizyta na stoisku austriac- 
kiego JoWood, gdzie nie ujawniono żadnego nowego tytułu, wszyst- 
ko zaś co można było zobaczyć to dema „Gorasul”, „Industry 
Giant 2,” „Rally Trophy” oraz „ZAX - the Alien Hunter”. 


Poza wspomnianym wcześniej Ubi Softem na tegorocznych 
ECTS-ach nie brakowało również innych firm francuskich, wśród 
których zdecydowanie brylowało Wanadoo. Właśnie tam można 
było przyjrzeć się tak interesującym pozycjom jak „Ironstorm”, 
czyli strzelanina FPP w realiach I wojny światowej, która przedłu- 
żyła się do lat 60-tych XX wieku, pełna tajemnic przygodówka 
„Inquisition”, gra z gatunku adventure „Hitchcock — The Final 
Cut”, mroczna przygoda „Loch Ness” oraz wyścigi futurystycz- 
nych taksówek „New York Racer”. 

U Microids najbardziej promowano przygodówkę „Druuna 
- Morbis Gravis” na podstawie serii komiksów włoskiego rysow- 
nika Paolo Eleuteri Serpieri (zapowiada się na prawdziwie mrocz- 
ną grę, nie pozbawioną również akcentów erotycznych w postaci 
głównej bohaterki). Niegorszym zainteresowaniem cieszył się rów- 
nież trójwymiarowy RTS „Warrior Kings”, który jeszcze pół roku 
temu znajdował się w planach wydawniczych firmy Vivendi Uni- 
versal. Dla miłośników gier sportowych, Microids szykuje jeszcze 
na ten rok „Tennis Masters Series” oraz wyścigi „Master Rallye”. 

Ostatnią poważniejszą francuską firmą wystawiającą się na 
ECTS-ach było Arxel Tribe, które do tej pory tworzyło gry na pot- 
rzeby Wanadoo (między innymi „Loch Ness” i „Hitchcock — The 
Final Cut”), zaś od niedawna zaczęło zajmować się samodziel- 
nym wydawaniem gier. Pierwszymi dwoma tytułami, które trafią 
na rynek bezpośrednio od Arxel Tribe będzie strategia czasu 
rzeczywistego „Primitive Wars”, w której ludzie walczyć będą 
z dinozaurami i innymi pseudoprehistorycznymi potworami, oraz 
„Death Bowl” odzwierciedlająca walki ogromnych grup zawod- 
ników w futurystycznych koloseach. 


Nieoczekiwanie, dość ciekawą ofertę przedstawiły również 
rosyjskie firmy. Przykładowo Buka jeszcze w tym roku wydaje do- 
datek do „Echelona” zatytułowany „Wind Warrior”, strategię 


SR i 
Koch Media przyciągało na swe stylizowane 
na nowojorską ulicę stoisko występami mima. 


Ostatni dzień targów. Tłumy ludzi zmierzają 
w kierunku hali wystawowej ExCel. 


„Paradise Cracked”, oraz rolpleje „Charm of War” i „Spells of 
Gold”. Ich konkurenci z firmy 1C szykują zaś powalającego na 
kolana RTS 3D „Perimeter”, wyścigi „Smash Cars” oraz przygo- 
dówki „Jazz and Faust” i „Clay Agent”. 

Z pozostałych ciekawostek warto wspomnieć o „Europie Uni- 
versalis 2” firmy Paradox Entertainment, która szykuje również 
strategię „Valhalla Chronicles” oraz „Warzone — Mutant Chronic- 
les” na podstawie znanego figurkowego systemu bitewnego o tym 
samym tytule. Niegorzej wygląda oferta Phantagramu (znani 
z „Kingdom Under Fire") na rok przyszły, kiedy to zobaczymy sie- 
ciowego rolpleja mangowego „Shining Lore”, grę akcji w stylu 
„Metal Gear" o tytule „Duality” oraz rewelacyjną kopaninę 3D 
„Śtrident”, nad którą pracują programiści do niedawna zajmu- 
jący się w firmie Pyro pracami nad „Commandos 2”. Ostatnim 
przystankiem tegorocznych ECTS-ów było stoisko firmy „Nova- 
logic”, na którym wszystkim jednocześnie szczęki opadały do zie- 
mi po obejrzeniu możliwości graficznych engine'u „Comanche 4” 
i wysokiej grywalności strzelaniny utrzymanej w klimatach horroru 
„Necrocide”. 


Ukryci w hotelach 


Jak co roku znalazło się również kilka firm, które nie wykupiły 
stoiska na samych targach ale skorzystały z obecności mediów 
z całego świata by zaprosić ich do okolicznych hoteli. Wśród nich 
znalazło się Vivendi Universal, które jednak pokazało wyłącznie 
zapowiedzi tytułów konsolowych, EON, gdzie obejrzeć można by- 
ło nieomalże skończoną wersję „Morrowinda” oraz THQ, gdzie 
królowało „Red Faction”. 

Ogółem tegoroczne londyńskie targi trudno byłoby zaliczyć 
do udanych ze względu na znikomą ilość znaczących wydawców 
gier. Z drugiej jednak strony nieobecność gigantów pozwoliła 
lepiej przyjrzeć się ofertom firm, które dopiero wyrabiają sobie 
markę, a trzeba przyznać, że było na co patrzeć zwłaszcza 
u Rosjan, których gry niebawem zaczną pojawiać się również 
u nas. Kolejnym plusem ECTS-ów 2001 była spora liczba zapo- 
wiadanych na peceta tytułów — po raz pierwszy od dłuższego 
czasu dominacja konsol nad komputerami nie była tak miaż- 
dżąca jak podczas zeszłorocznych ECTS-ów i dwóch ostatnich 
E3. Mimo tego większość osób, które przyjechały do Londynu na 
targi opuszczała halę niezadowolona, mrucząc pod nosem, że to 
już ostatni raz. Czy tak będzie naprawdę? Organizatorzy zapo- 
wiadają już na przyszły wrzesień kolejną imprezę, ale o tym czy 
do niej dojdzie zadecyduje to, czy znajdą się w ogóle jacyś wys- 
tawcy. 


TRYBUNA 


Black Thorn 


Wydawca: Ubi Soft 


Nagrody ECTS 2001 


Jak co roku na ECTS-ach przyznano jedne z najbardziej prestiżowych 
nagród w branży gier komputerowych w różnych kategoriach. 


Oto wyniki: 
Najlepszy sprzęt dla PC roku: 
Najlepsza gra na PC roku: 
Wydawca roku: 
Najlepsza gra targów na PC: 
Najlepsza multiplayerowa gra targów: 
Najlepsza gra roku według czytelników magazynów europejskich: 


Wśród pozostałych. propozycji czytelników magazynów europejskich 
na najlepszą grę roku znalazły się również i 
„ Pozostałe wyniki wskazywały na 


HITOTEKA 


ŚWĘĘ | 


KOMPUTEROWYCH 


PREED 


Operation Flashpoint 


(nowość) 


| pk Fallout: Tactics PL 


Baldur's Gate 2 PL 


+= żu Tribes 2 


Disciples: Sacred Lands 


108" 10/01 ź z FOUWWE PERZEW: 


kazuje się, że tragiczne wydarze- 
0; jakie miały miejsce w Stanach 

Zjednoczonych, wpłynęły nie tylko 
na politykę, giełdy walutowe i gospodar- 
kę światową, ale także na rynek elek- 
tronicznej rozrywki. Wiele firm musiało 
zmienić swoje plany bądź zawartość 
i treść swoich gier, by uniknąć posądzenia 
o naruszenie dobrego smaku, czy też 
zwykłych zasad przyzwoitości. I tak, 
firma Jowood Interactive zdecydowała 


że treścią tej gry są zmagania o złoża 


sce, jak zapewniła nas firma TopWare, 
gra trafi do sprzedaży w połowie paź- 
dziernika. W Stanach Zjednoczonych z nie- 
których sklepów zniknął z kolei Red Alert 2 
ponieważ na pudełku gry widnieje pano- 
rama płonącego Nowego Jorku z wyraź- 


AMACH NA GRY 


? nie widocznymi budynkami World Trade 
i Center. Microsoft postanowił usunąć 
; zniszczone w zamachu terrorystycznym 
i budynki z mającego już wkrótce ukazać 
; się Flight Simulatora 2002. Decyzja tym 
| bardziej istotna, iż niektóre brukowce za- 
| mieściły informacje jakoby wcześniejsza 
|. wersja gry była wykorzystana przez ter- 
I rorystów do treningu pilotażu. Opóźnić 
; może się też premiera Metal Gear So- 
+ lid 2, którego akcja częściowo rozgrywa 
się opóźnić premierę World War 3, jako ; 
I drugiej części przygód SpiderMana na 
ropy naftowej na Bliskim Wschodzie. W Pol- : 
I niektóre poziomy tej gry rozgrywają się 
Fw budynku przypominającym WTC i będą 
| zmienione. Ostatnią grą, która padła 
! ofiarą terrorystów jest Rogue Spear: 
? Black Thorn, w której, o ironio, będziemy 
1 walczyć z terrorystami. 


się w Nowym Jorku, zaś cały nakład 
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Q Wapster — 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? Wpadłeś na genialny 
pomysł? Napisz do nas — „Hyde Park” czeka na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, wszystkie 
opublikowane wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie zapomnij na koper- 
cie dopisać hasło „Hyde park”. Swoje opinie można wysyłać także za pośrednictwem poczty 
elektronicznej na konto: rednacz©sgk.com.pl, koniecznie zatytułowane „Hyde park”. 


De-instrukcja 


Piszę, ponieważ wkurzyła mnie wy- 
powiedź Rafaela (ŚGK 8/01). Pisze 
on, że chce mieć dobrą grę z dobrą in- 
strukcją, a cena nie jest dla niego naj- 
ważniejsza. 10 prawda, że czasami instrukcje 
są naprawdę skopane, ale czego oczekujecie 
przy takich cenach? Z drugiej strony nie jest 
wcale tak śle, otóż wystarczy spojrzeć, na ta- 
kie imstrukcje, jak chociażby „Europa Uni- 
versalis" czy „Baldurs Gate". A gry te są na- 


prawdę po przystępnej cenie (np. BGI z dodal- | 
kiem plus BG2 jest w cenie 199 zł, a instrukcje | 


są bardzo dobre). 

Jeśli chcecie narzekać, to spójrzcie na gry 
wydawane w innych państwach. Na przykład 
w Niemczech — gry są tam 2-3 razyb droższe, 


a przy tym instrukcje bywają nieraz gorsze niż | 


u nas! 


Michat 


Oryginały rulez! 


Kiedyś w ogóle nie kupowałem orygi- 
nalnych gier tylko pogrywatem sobie 
w pirackie wersje. Ale tak mnie coś 
kiedyś trąciło — a czemu by nie? I tak 
już od prawie roku kupuję tylko i wyłącznie 
oryginalne gry. Ci co grają w piraty nawet nie 
wiedzą, jaka to ogromna frajda, kiedy wraca 


się ze sklepu x dużym kolorowym opakowaniem. 
Te pierwsze chwile po zdrapaniu folii i otwar- | 
ciu pudetka, gdy poczujesz zapach nowości, | 


zobaczysz grubą, wyczerpującą dokumentację 


i w końcu sam nośnik z Twoją legalną grą. SĄ 
to chwile, które zapamiętasz na zawsze. Wie- | 


myślisz sobie — tak, teraz wiem, że warto 
dy myśli bie — tak, ter „AŻ ń 


było, naprawdę było warto wydać te pieniq- | 


dze. A jeśli jeszcze znajdziesz w pudetku jakiś 


7 to rzujeśz się jak w niebie. 
|Myślę przy tym, żęgdybydszyscy kupowali 


> je gry, wtedy dystrybutorzy Bypusz 
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dodatek, koszulkę, kubek, długopis czy plakat, | 


; czaliby nowości po niższych cenach i powsta- 


wałyby jeszcze lepsze i bardziej dopracowane 
gry, bo producenci mieliby więcej pieniędzy na 
ich produkcję. A jak wszyscy kupowaliby tylko 
pirackie kopie, to za parę miesięcy moglibyśmy 
nasze komputery tylko posprzedawać. 
Nawiasem mówiąc, ostatnio coraz bardziej 
denerwują mnie osoby, które grają w piraty. 
Zawsze bronią się, że nie mają pieniędzy na 
oryginały. Tylko za co wtedy kupili sobie kom- 
putery? Może tak samo gdzieś je ukradli? 
Lucas 


Retropiraci? 


Ghciatbym poruszyć temat piractwa 
z nieco innej perspektywy, niż dotych- 
czas było to robione. Mianowicie co 
mają robić ludzie lubiący stare gry 


komputerowe? Ja od wielu miesięcy poszukuję | 


„Flashbacka* (rok produkcji 1993) oraz dos- 
konatej przygodówki „Sam © Max Hit tle 
Road'* (rok produkcji 1993). Po prostu nig- 
dzie ich nie ma. Gry widmo czy jake Nie mogę 
nawet zwrócić się z prośbą do firmy Lucas- 
Arts o przysłanie mi tej drugiej, gdyż oni nie 
przyjmują tego typu zamówień poza granica- 
mi USA i Kanady. W tym wypadku pozostają 


| mi cztery możliwości: 


1. Iść do pirata (bez komentarza). 


2. Poszukać w internecie (ale to również pi- | 


ractwo). 
3. Zamieścić ogłoszenie na łamach ŚGK (a jeśli ktoś 
nie chce ujawniać swoich danych osobowych?). 
4. Pogodzić się ze stratą. 

Dystrybutorzy mogliby zadbać też o starych 


wyjadaczy, którzy pragną powspominać stare, 


dobre czasy. 
Sztuczna inteligencja 


Kuba Turkiewicz pisał we wrześniu 
o sztucznych inteligencjach, Czy na- 
prawdę wierzycie w ich powstanie? Czy 
nie jest trochę naiwnym i pełnym pychy 


sądzenie, że stworzymy (choć nie wiemy jak, 
kiedy i po co) coś od nas doskonalszego? Zu- 
pełnie nową jakość przekraczającą nasze wy- 
obrażenia? Kuba sugeruje też, że sztuczne in- 
teligencje (gdyby już powstały) będą dążyć 
do unicestwienia homo sapiens. Myślę, że jest 
to bzdura. Gzy my tępimy zawzięcie szym- 
pansy w ramach konkurencji, żeby nas 
przypadkiem nie prześcignęły na drabinie 
ewolucji? 
Montezuma 


„Wypożyczalnie gier” 


Kiedyś ktoś poruszał ten temat i wysz- 
to chyba na to, że coś takiego, jak pow- 
stanie legalnej wypożyczalni gier było- 
by niemożliwe. Niedawno wyjechatem 
do Niemiec i okazało się, iż takie wypożyczal- 
nie tam istnieją. Można było w nich daną grę 
wypożyczyć (nie wiem tylko na jak długo) albo 
kupić. Oczywiście, mowa o oryginałach. Zatem 
może w Polsce też coś takiego mogłoby ruszyć? 


Casper 
Swojskie klimaty 


Polska jest krajem, w którym powsta- 

ło kilka naprawdę świetnych gier; np. 

„Mortyr”, „Gorki 17*, seria „Earth 

czy ostatnio „Kangurek Kao". My gra- 
cze powinniśmy być dumni, że pod takimi gier- 
kami można napisać polska gra. Ale czy aby 
na pewno każdą grę powstałą w naszym pięk- 
nym kraju lub zrobioną przez naszych ro- 
daków można nazwać polską? Moim zdaniem 
nasi rodowici programiści robiąc grę bardziej 
myślą o podbiciu nią świata niż naszego 
kraju. Tak było x „Mortyrem*, który miał się w 
ogóle w Polsce nie ukazać, ale zachodni wy- 
dawca nawalit i trzeba było wydać grę tylko w 


kraju nad Wistą. Gra „Eartk* jest pierwszym 


większym polskim hitem, ale w rzeczywistości 
została zrobiona przez lopWare Polska dla 
niemieckiego oddziału tej firmy i za niemiecką 
kasę. lopWare pracuje nad grą zatytułowaną 
„Heli Heroes" mo i nie byłoby w tym nic dzi- 
wego, gdyby nie fakt, że głównymi boła- 


| terami są Niemiec i Rosjanka. A dlaczego nie 


Polak? Może dlatego, że za granicą nie kupią 
gry z Polaczkami w roli głównej, ale odpo- 
wiedzcie sobie sami na to pytanie... 

Tomala 


Dyplomacja 


Piszę do Was ponieważ coś tu jest nie 
iak. Niedawno, grając w „Giviliza- 
tion 2", zastanawiałem się, co się 
dzieje z nowymi strategiami. Trochę już 
gram na moim kompie, ale jeszcze nigdy nie 
widziałem dobrze rozwiązanej dyplomacji. 


W większości gier trzeba cały czas walczyći nie 
można tworzyć sojuszy. Oczywiście, sq wy- 
Jątki, ale nawet taki „Tzar” nie jest doskona- 
ły, bo poza internetem nie da się tworzyć soju- 


jest nie tak! 


Mateusz z Wrocławia 


| 


FA Chciatbym poruszyć nowy temat. Cho- 
dzi mi o sposób rozwijania nowych 
technologii w grach strategicznych. Obec- 
nie wygląda to tak: klikamy na ikonkę 


Jest już ona wynaleziona. Bez sensu. Jak moż- 


w Średniowieczu powiedzieć do kogoś: „Niech 
pan na za tydzień zbuduje silnik spalinowy. 
Bez komentarza. 

Większości odkryć dokonano przypadkowo. 


ludzie dopiero po jakimś czasie uczą się ją wy- 
korzystywać, później jest udoskonalana itd. 


w tym stylu), to można co najwyżej ukierunko- 


realizmu. 


mają inni Gzytelnicy ŚGK. 


| 


Od początku jestem Waszym stałym 
czytelnikiem. Zawsze x zaciekawie- 
niem czytam Wasze pismo, zwracając 
szczególną uwagę na artykuł „Świat 


temat lokalizacji w Polsce gier komputero- 
wych bardzo mnie zaskoczyła. Gaty artykuł 
pod tytułem „Słodki zapach prowincji” bar- 
dzo mi się podobał do momentu, w którym 
ManJAR stwierdził, że popiera „(...) lokali- 
zację gier tylko w jednym przypadku: pro- 
gramów dla dzieci (...)". 

Jest to bardzo odważna wypowiedź i wy- 
daje mi się, że autor zupełnie nie ma racji. 
Jest wielu ludzi lubiących gry komputerowe, 


Ciekaw jestem, jakie zdanie na ten temat 


Grandmaster | 


, prócz zabijania”, trzeba popisać się znajomoś- 
(cią języka angielskiego, ponieważ x reguły mu- 
"simy wiedzieć, kogo mamy wyeliminować. Gdy 
| lego nie wiemy, to chodzimy bez sensu w kółko 
szy w czasie gry. Dla mnie coś tu naprawdę i 


i zaczynamy się denerwować, a zabawa traci 


, sens. Rozumiejąc caty tekst, jaki przedstawia- 
Ją nam autorzy gier, zaczynamy się w nie za- 
| nurzać i przeżywać całą tę przygodę. A o to 
przecież chodzi! ManJAk twierdzi, że bez 
| lokalizacji gier tylko zyskujemy. Nie dość, że 

tekst oryginalny jest w 100% tym, co chciał 
| nam przekazać autor, to jeszcze na dodatek 
| uczymy się języka obcego lub utrwalamy go so- 
|, bie. Według mnie jest to prawda, pamiętam jak 
przedstawiającą daną technologię i po chwili | 


sam siedziałem ze słownikiem w ręce, przy 


| starym „Symdicate”, tłumacząc cały tekst sto- 
na kazać komuś coś wynaleść?! To tak, jakby | 


wo w słowo. W ten sposób pomagałem moim 
paniom nauczycielkom ze szkoty wbić do mo- 


Jej głowy parę nowych słówek. Jednak nie każ- 
| dy ma talent do języków obcych i nie jest w sta- 
mie się ich nauczyć. 

Jak to zastosować w grze? Po prostu co jakiś | 
czas wynajdywana jest jakaś technologia, zaś 


Wypowiedź ManJAka była bardzo egois- 
tyczna i nietolerancyjna. Nie chciałbym żyć 


| w monarchii, w której ManJAk jest królem. 
,Abprzecież rozwiązanie jest proste — niech 
Jeżeli już zbuduje się laboratorium (czy coś | 


ManJAk gra sobie w wersje anglojęzyczne, a ci, 


| którzy tego nie chcą, w polskojęzyczne. 
wywać naukowców na odkrycia związane da-_| 
ną technologią, wojskiem itp. To dodałoby grze | 


Zippert 


Ghciałbym poruszyć drażliwy temat 
lokalizacji gier. Od razu zaznaczę, że 
zgadzam się catkowicie z ManJAkiem 
(felieton z ŚGK 8/01). 


Najpierw o grach, które się niepotrzebnie 


, spolszcza. Po co komuś polskojęzyczne „Worm- 


sy" czy chociażby (Team 17 — najlepszy wy- 


| dawca gier) „Stund GP*. Przecież nawet oso- 
| ba nie znająca języka angielskiego w lot zła- 
| pie, o co chodzi w tych grach. A „Grouch*2? Tam 
. lokalizacja to kilkanaście linijek tekstu w me- 
według ManJAka*. Bardzo podobają mi się | 
tematy, które porusza i sposób, w jaki podcho- | 
dzi do pewnych rzeczy. Jednak w przedostat- | 
nim numerze (ŚGK 8/01) Jego wypowiedź na | 


nusach i napis „ładowanie. 

Rekordzistą w spolszczaniu gier jest CD 
Projekt. Niech ktoś wskaże mi grę tego dystry- 
dutora, która nie jest po polsku. Podoba mi się 


, natomiast polityka firmy Play l. Przecież 


przez lokalizację takie gry, jak „Halj-Life" 


| czy „Desperados* straciłyby klimat. Nie wy- 


obrażam sobie bowiem aktorów (polskich) 


 podkładających głos pod przestraszonych 
| naukowców czy twardych ludzi Zachodu. A 
| tak na marginesie... W GD Projekcie i innych 


firmach co rusz angażują tych samych akto- 


| rów, przez co ich głosy z każdą nową grą jesz- 
| cze bardziej denerwują. 
którzy biegle władają językiem obcym i dla nich 
granie w oryginalnej wersji językowej nie sta- | 
nowi żadnego problemu, a wręcz przeciwnie, | 
wolą je ze względów oczywistych opisywanych | 
przez ManJAka w artykule. Jednak nie każdy | 
tą wiedzą może się pochwalić i wtedy robi się i 
problem. Już przy najprostszych grach, jakby | 
się mogło wydawać, w których „nie robi się nic, > 


Rolowicz 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 
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Nadnaturalne zdolności dają 
władcom Runów wielką moc. 
Dzięki magii pozyskać można 
dary ciała i umysłu, wykorzysty- 
wane do prowadzenia wojen 
i sprawowania władzy. Liczba 
posiadanych darów świadczy 
o społecznym statusie wojowni- 
ków i władców. Raj Ahten, tyran 
z Południa, atakuje królestwa 
Północy. Odparty, ponawia krwa- 
we ataki na miasta i fortece, dą- 
żąc do zniszczenia Króla Ziemi. 


Wyśmienita saga fantasy dla mi- 
łośników RPG. 
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świat 
według 


czasach, kied 
stawową, a byłc 
. nia tak zwanej 
języka polskiego — 
wprost ambicją, by uczniów : 
prawnej interpunkcji. Teraz pewnie 
w wielu szkołach już nawet niespecjal 
grafią się przejmują, bo praktycznie każdy 
zdobyć papiery zaświadczające, że ma 
dysgrafię, więc wolno mu nie rozróżniać er-. 
od zet z kropką, a -uje kreskować do woli 
by tam się przejmował w takiej sytuacji przecin- 
kami, czy — 0 zgrozo — innymi średnikami. 
Czego by tam w tej „komunistycznej” szko- 
le nie uczyli, jedna zapami ę p na pewno: nie 


uśmiecha. Że niby dwukropek to oczka, a na- 
wias to uśmiechnięta bużka (czasem pojawia się. 
między nimi jeszcze myślnik, udający nos). Jeśli 
głowę przekręcić w lewo, albo kartkę papieru 
w prawo, to wyjdzie symbol uśmiechniętej 
twarzy jak nic. Nie bardzo natomiast wyjdzie na 
jaw, dlaczego piszący miałby się uśmiechać = że 
co, śmiesznie napisał? To śmiać ma się czytają- 
cy, nie piszący... A może to ma oznaczać, że 
właśnie opowiedziało się dowcip, który nie jest 


maitszych. Stąd 

jące najróżniejsze 
podkreślić wesołoś 

albo zaznaczyć, że mów 

co więcej, istnieje tez możliw 
pomocą trzech znaczków, iż 
pierosa, nosi okulary al 


Istnieją też „smajle” niszowe, ż 


miłośnicy „Gwiezdnych woje 
sobie symbole gier w jakie g 
mają charakterystyczne dla si 
bezbłędnie identyfikujące 
mówcy do grupy 

W rozmowach py 
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KE GŁUPIE ŚWY..ŻE 
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NAŚŻ poh POTLO, 
RPO OBCY HANI= 
PuLwah Korh ZIĄ= 
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Czy zastanawialiście się kiedyś, jak 
przebiega ewolucja strzelanek 3D już 
po rozpoczęciu ich sprzedaży? Zaczy- 
na się, naturalnie, od tego, że grają- 
cych w nową grę jest stosunkowo nie- 
wielu. Również naturalne jest, że nie 
prezentują oni najwyższego poziomu — 
wszak dopiero poznają świat gry i uczą 
się go wykorzystywać. To niezapomnia- 
ny moment, swoista mieszanka fascy- 
nacji, ciekawości, chęci podzielenia się 
z innymi swoimi odkryciami i chęci 
uzyskania użytecznych informacji od 
partnerów z gry. Właśnie: od partne- 
rów, bowiem na początku wszyscy gra- 
cze są dla siebie wyłącznie partnerami. 
Są uprzejmi i życzliwi. Razem poznają 
niuanse wszystkich elementów gry: bro- 
ni, map, trybów. 

Potem kończy się rozkoszny etap 
niemowlęctwa. Pojawiają się pierwsze 
klany, pojawiają się kolejni nowi gra- 
cze, którzy wyraźnie odstają umiejęt- 
nościami od — już douczonych — pionie- 
rów. Wówczas na arenę wkraczają am- 
bicje. Ci lepsi zaczynają rywalizować 
między sobą o owe magiczne - 
iw rzeczywistości nieistniejące — 
„pierwsze miejsce”. Nowicjusze awan- 
sują z kolegów reprezentujących po- 
ziom, jaki obecnie zaawansowani gra- 
cze prezentowali zaledwie 2-3 miesiące 
wcześniej, do roli „lamerów”. Pojawia- 
ją się kłótnie i wyzwiska, atmosfera 
z noworodkowo-sielankowej zaczyna 
przypominać szczeniacko-podpiwno- 
budkową. Równocześnie jest to okres 
największej aktywności klanów, okres, 
który owocuje wieloma klanówkami 
oraz turniejmi (mniejsza o to, że często 
kiepsko zorganizowanymi i kończącymi 
się — jeśli w ogóle — mało chwaleb- 
nie...). 

Po młodości przychodzi starość. Z ra- 
dości poznawania światła gry nie zo- 
staje nic. Wszystko jest już doskonale 


ANATOMICZNIE 
O STRZELANKACH 3D 


znane i wiadome. Na zacieśniającym 
się horyzoncie zdarzeń coraz wyraźniej 
widać wypisany wielkimi literami napis 
NUDA. Ubożeją umiejętności graczy, 
gdyż gra się wyłącznie w 1-2 najpopu- 
larniejsze mapy w jednym (góra dwóch) 
trybach gry. Nie ma taktyki, nie ma 
walki — jest rutyna. Zamiast głównego 
narządu ludzkiego układu nerwowego 
— mózgu — coraz istotniejszą rolę zaczy- 
na odgrywać rdzeń kręgowy (dla mniej 
zorientowanych: to to, co mają między 
innymi płazy). A samo środowisko gra- 


i fascynacji grą Unreal Tournament parę 
tygodni temu sięgnąłem po Tribes 2... 
i wsiąkłem. Do reszty i po uszy. Znowu 
mam w co grać — a było to poważnym 
problemem w polskim światku UT. 
Jestem w stanie się założyć, że w Polsce 
każdego wieczora z jakiś 15 osób gra- 
jących w UT w tryb CTF coś koło pięt- 
nastu gra na mapie... Face, zaś pozo- 
stałych 20 rżnie w DM-a na mapie... 
niech zgadnę? nie... to trudne... no 
spróbuję: Deck. Nie pytam się, czy zga- 
dłem... (jest takie powiedzenie: z dwoj- 


CTF w Tribes 2 to klasyczny przykład trybu, w którym przy- 
dają się umiejętności z wielu trybów walki w innych strze- 
lankach 3D (POTD z www.planettribes.com). 


czy? Pozostaje całkowicie skłócone, 
antagonizmy się jedynie pogłębiają. 
Skąd te refleksje? Nie ukrywam, że 
przyczyniła się do nich rewelacyjna 
strzelanka 3D o wdzięcznej nazwie Tri- 
bes 2. Mimo dwóch lat zaangażowania 


ga zakładających się jeden jest głup- 
cem, a drugi oszustem) 

Problem jest wbrew pozorom szer- 
szego typu — i chwała twórcom Tribes 2, 
niestety już nieistniejącej firmie Dyna- 
mix, że pozwolili mi go sobie uświado- 


mić. Otóż obecne strzelanki 3D pozwa- 
lają na prostą algorytmizację wielu ru- 
chów. Klasycznym przykładem jest tryb 
DM, w którym główną rolę odgrywają 
proste algorytmy zbierania przedmio- 
tów (wdzięcznie nazywanych przeze 
mnie śmieciami). Łatwość, z jaką można 
przy odrobinie wprawy przewidzieć 
posunięcia przeciwnika w tym trybie, 
jest wręcz zadziwiająca. Kluczem jest tu 
naturalnie słormułowanie „przy odrobi- 
nie wprawy”. Ludzie należą do dość le- 
niwego gatunku zwierząt, stąd łatwość 
gry w DM jest prawdopodobnie przy- 
czyną jego dużej popularności. Ale to 
samo lenistwo staje się również przy- 
czyną jego śmierci — i śmierci całej gry. 
Prędzej czy później zamiast rozwijać 
szereg algorytmów „sprzątania śmieci” 
gracze ograniczają się do jednej lub 
dwóch wybranych map (no bo po co się 
męczyć na kilku mapach z kilkoma 
algorytmami, skoro można na jednej 
z jednym?). Tym, co decyduje o wygra- 
nej, stają się wówczas umiejętności 
o charakterze głównie manualnym, zaś 
w przypadku gier internetowych decy- 
dującą rolę odgrywają również różnice 
w połączeniach i sprzęcie komputero- 


wym. W grze zaczyna brakować my- 
ślenia i improwizacji, rozpoczyna się 
etap czystego REAGOWANIA. Każda 
rozgrywka staje się monotonnym wyko- 
nywaniem tych samych czynności. 
Rdzeń kręgowy bierze górę nad móz- 
giem. 

Wnioski, jakie mam dla wszystkich 
tych, którym zależy na opinii „profesjo- 
nalnego gracza”, mogą się wydać dość 
radykalne, mam jednak wrażenie, że 
ten radykalizm wynika z ich prawdzi- 
wości. Otóż jeśli ktoś chce grać prołe- 
sjonalnie, nie powinien zawężać swoich 
umiejętności. Powinien eksperymento- 
wać w wielu różnych grach, w wielu 
różnych trybach, na różnych mapach. 
Grać z najlepszymi, ale i grać z gorszy- 
mi. Powinien uczyć się najważniejszej 
moim zdaniem cechy wirtualnego gra- 
cza: sztuki IMPROWIZACJI. Nie jest bo- 
wiem specjalnie istotne to, czy trafiamy 
ze snajpy ze skutecznością 75% a nie 
65% — jest to czynność manualna, którą 
można w prosty sposób wytrenować. 
Braku doświadczenia, wyobraźni i inte- 
ligencji nie da się nadrobić tak szybko, 
jak daje się wyszkolić „na małpkę” 
w trybie DM algorytm zbierania śmieci 


TRYBUNA 


i - związany z nim, nieznacznie rozbu- 
dowany — algorytm przewidywania po- 
łożenia przeciwnika. Gracz, który umie 
improwizować, po kilkutygodniowym 
treningu (o ile mu motywacji starczy...) 
z pewnością pokona „małpkę” zdoby- 
wającą fragi głównie dzięki prefekcyj- 
nej realizacji algorytmu sprzątania 
śmieci. Co bowiem biednej „małoce” 
zostanie, gdy algorytmy obu graczy bę- 
dą realizowane z podobną skutecznoś- 
cią? 

Nie ma ludzi doskonałych, nie ma- 
my także większego wpływu na swoje 
wrodzone cechy. Pamiętając 0 tych 
dwóch faktach każdy profesjonalny 
gracz powinien zakładać, że kiedyś 
spotka gracza bardziej inteligentnego 
lub dysponującego większą wyobraź- 
nią niż własna. Jedyne, czym będzie 
wówczas mógł nadrobić własne braki, 
to doświadczenie. 

Szkopuł w tym, że aby przeciwsta- 
wić inteligencji i wyobraźni doświad- 
czenie, trzeba mieć opanowane coś 
więcej niż jedną mapę w jednym trybie. 


sYslyavor 
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| Po przedstawionych przed mie- Ę / nania powietrznego, a w sytuac- 
| siącem wojskach lądowych, czas na -” __ jach krytycznych odparcie agresji po- 
| prezentację lotnictwa wojskowego, for- "r wietrznej przeciwnika, osłabienie jego po- 
| macji której głównym przeznaczeniem jest ' tencjału bojowego oraz stworzenie dogodnych 


| ostrzeganie i powiadamianie o zagrożeniach, na- warunków do prowadzenia skutecznej obrony 
ruszeniach granic państwa, prowadzenie rozpoz- terytorium RP. 


fić GK TT 


„Might śr Magic” — cykl nad cykle 


W tym numerze mamy dla Was prawdziwą niespodziankę: pełną wer- 
sję gry „Might 8 Magic VI”. Cieszę się z tego tym bardziej, że osobiś- 
cie bardzo lubię ten cykl. Zresztą nie jestem tutaj wyjątkiem — w końcu 
nie bez przyczyny przeboje z serii „Might 8. Magic” stanowią najwięk- 
szą rodzinę gier komputerowych, na którą składają się tak erpegi, jak 
i strategie, a ostatnio także zręcznościówki FPP. 


świecie gier komputerowych 

istnieje całkiem spora ilość cyk- 

lów, wśród nich zdecydowanie 

jednak przodują erpegi. Dzieje 

się tak głównie z powodu specy- 
fiki tego gatunku. O ile bowiem w innych grach 
wystarczy przede wszystkim zadbać o oprawę 
audiowizualną i porządną fabułę, o tyle w erpe- 
gach trzeba jeszcze mieć na względzie system, 
na który składają się: zależności między 
poszczególnymi cechami postaci i przedmiotów 
oraz charakterystyka przyczynowo-skutkowa w 
zakresie walki. A że trzeba się przy tym nieźle 
naharować, logicznym jest, że twórcy erpegów 
chcą jak najefektywniej wykorzystać swoją 
pracę i w planach mają nie jedną, ale od razu 
dwie, trzy, cztery części. 

Do najbardziej znanych należą serie 
„ishar” (3 części plus „Crystals of Arborea”), 
„Eye of the Beholder” (3), „Lands of Lore” (3), 
„Realms of Arkania” (3), „Space Hulk” (2), 
„System Shock” (2), „Diablo” (2 części i 2 do- 
datki), „Fallout” (2), „Bałdur's Gate” (2 części i 
2 dodatki), „Final Fantasy” (8), „Ulłima” (9), 
„Might 8. Magic” (8 części i dodatek „Sword of 
Xeen”). Warto w tym miejscu zaznaczyć, że 
twórcy niektórych wspomnianych wyżej serii 
wyszli poza schemat tworzenia kolejnych epizo- 
dów swojej sagi. W ten sposób na przykład 
„Fallout” wzbogacił się o strategię, zaś „Bal- 
dur's Gate” — o inne erpegi bazujące na tym sa- 
mym enginie. Wśród nich jednak tylko twórcy 
„Might 8 Magic” poszli na całość i poza głów- 
nym nurtem RPG wydali także równie popularną 
serię strategii po nazwą „Heroes of Might 6 
Magic” oraz grę zręcznościową („Crusaders of 
Might 8 Magic”). Razem z dodatkami mamy aż 
16 tytułów z tej grupy (a w planach są 2 kolejne) 
— dlatego właśnie jest to największa rodzina po- 
śród gier komputerowych. 

To, co odróżnia cykl „Might 8: Magic” od in- 
nych erpegów, to przede wszystkim bardzo ho- 
gaty i rozległy świat. Do tego obok głównego 
wątku zawsze mamy do czynienia z olbrzymią 


ilością misji pobocznych, których wykonanie nie 
jest konieczne do ukeńczenia rozgrywki, ale 
zpewnością ją wzbogaca (i daje dodatkowe 
punkty doświadczenia, nie mówiąc o artefak- 
tach). A właśnie, artefakty — gry z serii „Might 8. 
Magic” wykorzystują ciekawy sposób ich gene- 
rowania, który nie tylko sprawia, że ich pula 
i rozmieszczenie jest inne dla każdej rozgrywki, 
ale na dodatek niektóre z nich tworzone są lo- 
sowo zróżnych składowych i występują tylko 
w danej partii. Wreszcie wszystkie gry ztej ro- 
dziny wzajemnie się łączą, a ich fabuły nawza- 
jem z siebie wynikają. Podobny zabieg stosują 
tylko gry z serii „Star Wars” (LucasArts) i „Wing 
Commander” (Origin), ale żadna z nich nie jest 
erpegiem. 

Innym ważnym wyróżnikiem cyklu „Might 8 
Magic” jest fakt, iż podróżujemy w świecie 3D, 
obserwując akcję z pierwszoosobowej perspek- 
tywy. Nawiasem mówiąc, saga New World Com- 
puting z tego właśnie zasłynęła, iż wykorzystu- 
jąc ideę dungeonów (czyli gier toczących się 
wyłącznie w labiryntach), jako jedna z pierw- 
szych wyszła na powierzchnię ziemi. Inaczej 
mówiąc, poruszanie nadal odbywało się tu sko- 
kowo po kwadratowych polach i tylko w czterech 
kierunkach, ale zyskało na przestrzeni, usuwa- 
jąc ściany labiryntów i zmieniając pole działa- 
nia w wielką szachownicę. 

Jakie notowania ma seria „Might 8 Magic” 
wśród fanów cRPG? Z pewnością jedne z naj- 
wyższych. W końcu ło kanon. Część pierwsza 
(1986) była grą mało znaną i niezbyt atrak- 
cyjną, ale już „dwójka” zyskała sporą popu- 
larność ze względu na nieco bardziej 
atrakcyjną szatę graficzną (dziś oczywiś- (al 
cie nie do przyjęcia!) oraz rozległy świat 
gry. Sława tej serii zaczęła się jednak tak 
naprawdę od części trzeciej (1991), która to 
była dosłownie przełomem technologicznym 
dla całego cyklu i gatunku RPG w ogóle 
(rewolucyjna grafika oraz niezwykle rozległa 
fabuła). To na jej sukcesie bazowały Ha; 
potem nieco tylko gorsze części czwarta ft 


i piąta oraz dodatek „Sword of Xeen”, przegani- 
ając o całą długość inne erpegi z tamtych cza- 
sów (notabene do dziś gry te nie wyglądają źle 
i sam lubię w nie czasem pograć dla przypom- 
nienia, zaś wśród rolplejowych maniaków 
uchodzą za niedościgniony wzór do naśladowa- 
nia). 

Po okresie hossy twórcy z New World Com- 
puting postanowili na jakiś czas zmienić nieco 
klimaty i przerzucili się na strategie („Heroes of 
Might 8 Magic”), jednak w roku 1998 powróco- 
no do korzeni, wydając załączoną do tegoż ŚGK 
„Might 8. Magic VI: The Mandate of Heaven”. 
Oczywiście, podczas produkcji tej części uwzględ- 
niono rozwój technologiczny i dostosowano się 
do wymogów rynku. Wymagało to co prawda 
całkowitej zmiany engine'u, ałe opłacało się, 
bowiem grę doceniono, zaliczając ją od razu do 
klasyki cRPG. Trzeba tu przy okazji wspomnieć, 
że w tamtym czasie żaden rolpiej 3D nie mógł 
się równać z „MAM VI”. Nawet sławetny „Dag- 
gerfall”, choć równie obszerny, przegrywał na 
połu oprawy audiowizualnej i — co ważniejsze — 
grywalności. Sytuacja ta zaczyna się powoli 
zmieniać dopiero teraz, a kolejne, już o wiele 
słabsze części „Might 8 Magic” (VII i VII) mają 
swoich mocnych konkurentów w postaci „Ana- 
chronoxa” i „Summonera”. 

OK, nie będę Was dłużej namawiał. Sięgnij- 
cie po „MAM VI” i sami oceńcie wartość gry 
i serii. | nie zrażajcie się początkowymi niepo- 
wodzeniami. Rozgrywka jest tu zupełnie inna od 
tego, co oferują nam konkurencyjne gry, a wy- 
soki stopień trudności potrafi zniechęcić nawet 
zaawansowanych rolplejowców. Ręczę Wam 
jednak, że kiedy już się rozegracie, nie będzie- 
cie chcieli przerywać. 

Aha, jeśli będziecie mieli kłopot z jakąś 

drobnostką (gra jest w wersji angloję- 
zycznej, co może niektórym 
z Was sprawić kłopot), 
koniecznie zajrzyj- 
cie do naszego po- 
radnika, który za- 
mieszczamy na pły- 
cie z grą. Powo- 

dzenia. 
dyrektor 
tzby Tortur 
Imć KAT 
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To jeden z najciekawszych filmów 
ostatnich lat. Ang Lee („Rozważna i roman- 
tyczna”) zrealizował obraz, który przenosi 
widzów do XIX-wiecznych Chin. Bohatero- 
wie to m. in. dwoje wojowników, którzy nie 
potrafią wyznać sobie łączącego ich uczu- 
cia i młoda arystokratka zakochana w ści- 
ganym przez prawo awaniurniku. Ich losy 
zwiążą się nierozerwalnie. „Przyczajonego 
tygrysa..." zrealizowano w konwencji chińs- 
kiej baśni, łączącej przygodę, romans, fan- 
tasy i sztuki walki. Obok wyśmienitych zdjęć, 
scenografii czy kostiumów to właśnie sceny 
walk kung-fu są jedną z najlepszych stron 
filmu. Nie zawiedli również dobrze grający 
aktorzy. Nic więc dziwnego, że film zdobył 
aż 4 Oscary (10 nominacji i prawie 70 in- 
nych nagród). 

Edycja DVD jest znakomita. 

Zarówno dźwięk, jak i anamorficzny 

obraz są bez zarzutu, a po filmie 
można zapoznać się z ciekawymi 
dodatkami. 


Reżyseria: Ang lee 
Obsada: Chow Yun-Fat, Michelle Yeoh, 
Zang Zyi, Chang Chen i inni 
Dystrybucja: Warner Columbia TriStar 
Home Video 
Typ obrazu: 2,35:1 
Dźwięk: Dolby Digital 5.1 
(polskie napisy) 
Dodatki: dostęp do scen, cztery 
zwiastuny kinowe, filmografie 
aktorów i twórców, komentarz 
reżysera Anga Lee oraz producenta 
i współscenarzysty Jamesa 
Schamusa, galeria fotosów, 
dwa reportaże o realizacji filmu, 
odnośnik do strony internetowej. 


Schwarzentggee 


eżyseria: James Cameron 
Obsada: Arnold Schwarzeneg- 
ger, Jamie Lee Curtis, 


Harry Tusker jest tajnym agentem rządowym, który 
ukrywa swoją profesję przed najbliższymi. Jego żona, znu- 
Tow Artoló/ i twi dzona monotonnym życiem u boku męża, postanawia 

FACE Warner urozmaicić je, naiwnie wierząc, że spotkany przypadko- 
Columbia TriStar Home Video _ 9 Podrywacz est szpiegiem. W filmie pojawią się jesz- 
» obrazu: 2,35:1 cze terroryści, którzy porwą oboje małżonków, pościgi 
Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) samochodowe i wybuchy, ale tak naprawdę „Prawdziwe 
odotki: dostęp do scen, zwiastun kinowy kłamstwa” są nie tyle filmem akcji, ile znakomiłą komedią 
autorstwa Jamesa Camerona (obie części „Terminatora” 
i „Tiłanie”). Jest to bodajże pierwszy przypadek, w którym Arnold Schwarzenegger udowodnił, że posiada 
komediowe umiejętności (np. niezapomniany lot Harrierem). 

Film jest wymarzony dla DVD. Dźwięk i obraz są bardzo dobrej jakości. Zaskakuje tylko skanda- 

liczny brak dodatków. 


se 


Stanley Kubrick uchodzi za jednego z najwybit- 
niejszych twórców światowego kina. Wydana właśnie Keir Dullea, Gary 
kolekcja filmów tego reżysera dla wielu będzie pierw- kotkwóoi, Daniel Richter 
szą możliwością zapoznania się z jego twórczością. Typ obrazu: 2,21:1 
„Odyseja” to dziś niezaprzeczalnie klasyka kina SF. — pźwić : Dolby Digital 5.1 
Historia odkrycia obiektu obcego pochodzenia przez _ (polskie napisy) 
jaskiniowców, a potem ludzi współczesnych, później datki: dostęp do scen, zwiastun kinowy 
zaś wyprawa stałku kosmicznego „Discovery” w celu 
zbadania gigantycznego monolitu na orbicie Saturna zachwyca skalą wykorzystania w filmie efektów 
specjalnych (Kubrick otrzymał za nie Oscara), które w tamtych czasach były absolutnie niedoścignionym 
wzorem dla całej kinematografii (z ówczesnych osiągnięć korzystał później Lucas podczas redlizacji trylogii 
„Star Wars”). Film zachwyca także wieloznacznością treści i psychologiczną analizą sytuacji, w której 
człowiek spotyka się z nieznanym. 

„Odyseja” na DVD otrzymała cyfrowo poprawiony obraz i nowy dźwięk (DD 5.1), szkoda tylko, że 
zabrakło ciekawych dodatków. Ale dla miłośników fantastyki jest ło bezsprzecznie pozycja obowiązkowa. 


Re a: Stanley Kubrick 


Reżyseria: Stanley Kubrick 

Obsada: Malcolm McDowell, Patrick Magee, 
Michael Bates 

Typ obrazu: 1,66:1 
Dźwięk: Dolby Digital 5.1 
(polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen, 
zwiastun kinowy 


Ekranizacja skandalizującej powieści Anthony'ego 
Burgessa wywołała po premierze (20 lat temu!) jeszcze 
większy rozgłos, niż jej książkowa wersja. Historia Alexa 
Delarge (znakomity Malcolm McDowell), który mimo 
inteligencji z rozmysłem woli życie wypełnione anarchią, 
agresją i przemocą, w dalszym ciągu szokuje (przez 
wiele lat w Wielkiej Brytani wyświetlanie tego filmu było 
zakazane!). W swojej opowieści o nieudanym ekspery- 
mencie uczynienia z chuligana praworządnego obywatela, Kubrick zastosował m. in. 
nowatorską metodę nakręcenia: scen przemocy. Reżyserskie mistrzostwo zostało 
nagrodzone m. in. 4 nominacjami do Oscara (w tym dla najlepszego filmu). 

Edycja DVD ma nowy cyfrowy dźwięk i obraz, niestety brakuje dodatków (obszerny materiał o 
reżyserze i jego filmach dodano tylko do specjalnego pakietu). 


Reżyseria: Stanley Kubrick 
Obsada: Jack Nicholson, 
Shelley Duval, Danny Lloyd 
Typ obrazu: 1,33:1 
Dźwięk: Dolby Digitol 5.1 BEEN 
(polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, reportaż 
o realizacji z komentarzem Vivian Kubrick 


Kolejna ekranizacja i kolejny wspaniały film. 
Słynna powieść grozy Stephena Kinga w ocenie kryty- 
ków na ekranie prezentuje się równie dobrze. Jack 
Nicholson w roli początkującego pisarza, który po 
przenosinach wraz z rodziną do ekskluzywnego ho- 
telu, nagle zaczyna_widzieć w najbliższych śmiertel- 
nych wrogów, do dziś fascynuje aktorską perłekcją. 
| mimo że „Lśnienie” nie spodobało się autorowi po- 
Wieści, to niewątpliwie jest jednym z najbardziej przerażających obrazów w dziejach kina. 

„Lśnienie” na DVD otrzymało na szczęście w dodatkach interesujący reportaż z komentarzem 
Vivian Kubrick o realizacji filmu. Poza tym mamy tu bardzo dobry dźwięk i obraz, jak wszystkie inne 
filmy Kubrica, poddany cyfrowej obróbce. 


MWEM 


Robert Rodriquez ło jeden z najciekaw- 
szych reżyserów współczesnego kina. Twór- 
ca m. in. kasowych przebojów „El Mariachi”, 
„Desperado* i „Od zmierzchu do świtu” od 
dzieciństwa marzył o nakręceniu familijne- 
go filmu akcji. W trakcie realizacji no- 
weli w filmie „Cztery pokoje” 
wpadł na pomysł realizacji 
obrazu o przygodach 
dziecięcych odpowied- , 
ników Jamesa Bonda. | 
Przez wszystkie la- 
ta swojej młodości 
i kariery filmowca 
przelewał na pa- 
pier wymyślone 
projekty różnego 
rodzaju gadżetów 
i posłaci, które po- 
tem mógłby wykorzys- 
tać w filmie. Po zdoby- 
ciu w Hollywood odpo- 
wiedniej pozycji mógł roz- 
począć przygotowania do reali- 
zacji swego młodzieńczego marzenia. 

Scenariusz „Małych agentów”, jak 
przystało na kino familijne, nie jest zbył 
skomplikowany. Rodzina Cortezów z pozo- 
ru nie różni się od innych. Wiecznie zajęty 
pracą tata Gregorio, zajmująca się domem 
mama Ingrid oraz Carmen i Juni, dwoje 
niesfornych dzieciaków, którzy na dodatek 
ciągle się ze sobą kłócą. W rzeczywistości 


rodzice są agentami Operacyjnych Służb 
Specjalnych, którzy nie raz już uratowali 
pokój na Ziemi. Pewnego dnia w tajemni- 
czych okolicznościach zostają porwani. 
Okazuje się, że nad światem zawisło kolej- 
ne niebezpieczeństwo. Bogaty Pan Lisp po- 
stanawia dzięki zmyślnej intrydze opano- 
wać świat. Jego bronią będą dzieci-roboty, 
odpowiedniki pociech głów państw. Dużą 
rolę będzie miał również telewizyjny pro- 


gram dla dzieci prowadzony przez Fegan 

Floopa, któremu pomaga naukowiec Minion. 

Jednym z pierwszych celów jest zniszczenie 

OSS, stąd porwania kolejnych agentów. 

Tylko Carmen i Juni dzięki dziecięcej po- 

mysłowości są zdolne uratować rodzi- 

ców i udaremnić plany Pana 

Lispa i Fegan Floopa. Mimo 

że uzbrojone w najprze- 

różniejsze gadżety, 

4 będą miały trudne 

zadanie. 

Zdjęcia do 

„Małych agentów” 

powstały w Aus- 

łn w Teksasie. 

1. Gd sadu 
ałą powierzc 

nię ściany jednego 

z hangarów miejs- 

cowego lotniska za- 

4 jał wielki „green box”, 

na tle którego można 

było filmować trudniejsze 

sceny wymagające komputero- 

wego iła. Zdjęcia plenerowe nakręcono 

w Chile i na Bahamach. W obsadzie zna- 

lazł się ulubiony aktor Rodriqueza — Antonio 

Banderas (m. in. „Desperado”, „Maska Zor- 

ro"), który po raz kolejny mógł udowodnić, 

że poza kinem akcji jest również dobrym 

aktorem komediowym. Na planie spotkali 

się także uznani już aktorzy, jak choćby 

Alan Cumming. „Mali agenci” zostali na- 

kręceni z myślą o dostarcze- 

niu młodym widzom jak naj- 

więcej zabawy. Stąd też naj- 

więcej pracy cała ekipa po- 

święciła wykreowaniu baśnio- 
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wego świata dziecięcego programu Fegan 
Floopa i jego zamku, który przypomina park 
rozrywki. Równie dużo pracy poświęcono 
wykreowaniu zestawu filmowych gadżetów 
i postaci. Zlepki bez piątej klepki, Kciuki- 
Puki, porażająca prądem guma do żucia, 
łódź podwodna przypominająca wyglądem 
złotą rybkę, czy kumplowskie plecaki za- 
opatrzone w odrzutowe rakiety — to tylko nie- 
które z całej masy bajecznie kolorowych rek- 


- wizytów, które powstały dla potrzeb filmu. 


„Mali agenci” po premierze okazali się 
jednym z'największych przebojów tegorocz- 
nego lata, zarabiając grubo ponad 100 mln 
dolarów. Sprawdziła się tym samym formu- 
ła, że można zrealizować kasowe familijne 
kino akcji dla całej rodziny, w którym 
jednocześnie nie zabraknie przesłania o 
roli miłości i rodziny w życiu. 

oprac. Robert Wiśniewski 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 


Odpowiedzi wyłączni: 
na kartkach pocztow) 
z naklejonym kupone 
konkursowym należy 
nadsyłać na adres 
redakcji do dnia 

31 października 200 


Wśród autorów prawi 
łowych odpowiedzi 
rozlosujemy płyty DVI 
ufundowane przez 
Warner Columbia Tri$: 
Home Video, Vision Fi 
Distribution i ITI Hom 
Video. 
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A.|. SZTUCZNA INTELIGENCJA 


„Ten film pokazuje nowy rodzaj romantyzmu, którego nie widzieliśmy na ekranie filmowym od dawna. 
Idea, że coś sztucznego zdolne jest do prawdziwej miłości, a człowiek naprawdę kocha coś sztucznego 


- to absolutna nowość.” 


Akcja filmu rozgrywa się w nie- 
dalekiej przyszłości. Problemem ludz- 
kości jest walka ze skutkami efektu 
cieplarnianego; z kolei postęp techno- 
logiczny pozwolił na masowe wsi 
rzystanie w codziennym życiu robo- 
tów — od prac domowych i rozrywki po 3 
i militaria. Ciągle jednak są dziedziny, które 
sprawiają kłopoty i wywołują żywe spory. Po- 


«za chorobami jednym z problemów są uczu- 


cia robotów, których nie jest dane im posia- 
dać mimo technicznych możliwości. W ramach 
eksperymentu małżeństwo Monica i Henry 
Swinton adoptuje specjalnie opracowany 
model robota-dziecko. David zostaje otoczo- 
ny rodzicielską miłością, co w konsekwencji 
prowadzi do jego uczłowieczenia. Jest jed- 
nak robotem, a stan zawieszenia pomiędzy 
świałem robotów a ludzi doprowadza do 


ucieczki z domu. David wraz z Teddym, 
misiem będącym jego zabawką i jedno- 
cześnie obrońcą, wyrusza w świat szu- 
kać odpowiedzi na nurtujące go pytania. 


„AJl.” to najnowszy film Stevena 
Spielberga, jednego z najbardziej 
znanych twórców światowego kina. 
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BĘDZIE MOGŁO OBEJRZEĆ BEZPŁATNIE FILM 
„AJ. SZTUCZNA INTELIGENCJA * 


ZAPRASZAMY 


Jan Harlan 
producent i wieloletni przyjaciel Stanley'a Kubricka 


Reżyser „E.T.*, „Szeregowca Ryana”, „Listy 
Schindlera” i „Jurrasic Park”, tym razem zrea- 
lizował film, który jest uwieńczeniem jednego 
z projektów innego wielkiego artysty X Muzy 
- Stanley'a Kubricka. Opublikowane w 1969 
roku opowiadanie znanego pisarza SF, Briana 
Aldissa, pt. „Super-Toys Last All Summer Long” 
spodobało się temu twórcy do tego stopnia, 
że nabył prawa do jej sfilmowania. O swym 
projekcie wielokrotnie rozmawiał ze swoim 
przyjacielem Stevenem Spielbergiem. Kubrick 
obawiał się długotrwałej realizacji filmu, z któ- 
rej jest zresztą znany (grający główną rolę 


. / | 
LDL LM 
chłopiec mógłby się zmienić fizycznie). Z tego 


też powodu reżyserować miał Spielberg, a Ku- 
brick byłby producentem. Kolejnym problemem 


- były efekty specjalne, które w tamtych czasach 


były dość ograniczone. Dopiero ostatnia deka- 
da XX wieku pozwoliła na realizację projektu, 
osłatecznie jednak Spielberg przystąpił do rea- 
lizacji sam, bowiem Kubrick zmarł w 1999 r. 
Przy realizacji filmu od początku wykorzys- 
tywano wszystkie zebrane wcześniej materia- 
ły. Były wśród nich tysiące szkiców sojka 
nych i projektów autorstwa znanego 
ilustratora, Chrisa Bakera, który współ- 
pracował z Kubrickiem. Spielberg ze- 
brał na planie cały swój zespół, który 
pracował z nim przy wcześniejszych fil- 
mach (niemal wszyscy jego członkowie 
to zdobywcy Oscarów). Sprawą kluczo- 
wą było. nie tylko perfekcyjne wykre- 


owanie świata przyszłości, ale też 


KINO 


obsadzenie w rolach Davida i Joe aktorów, 
którzy wiarygodnie przedstawiliby psycholo- 
giczne portrety bohaterów. Pierwszego zagrał 
12-letni Haley Joel Osment, który zabłysnął 
w „Szóstym zmyśle” (nominacja do Oscara). 
Drugiego Jude Law, uważany za jednego z naj- 
bardziej utalentowanych aktorów młodego 
pokolenia. Świat niedalekiej przyszłość pow- 
stał w pamięci komputerów i w studiach IL8M 
oraz Stan Winston Studio, które od lat są gwa- 
rantem najwyższej jakości efektów specjalnych. 
Za realizacyjny majstersztyk uważa się już dziś 
stworzenie misia Teddy'ego, czy wykreowa- 
nie filmowych miast Rouge City i Flesh Fair. 

„Sztuczna inteligencja” to jeden z najbar- 
dziej oczekiwanych filmów tego roku. Po pre- 
mierze za oceanem nie odniósł kasowego suk- 
cesu, co tylko potwierdziło wcześniejsze opi- 
nie, że „AJl.” to nie komercyjny przebój a kla- 
syczne kino SF — znakomite w formie realiza- 
cyjnej i z ważkim tematem. Premiera na na- 
szych ekranach 12 października. Warto przy 
okazji wspomnieć, że na płyty DVD i kasety 
wideo trafi w tym samym czasie specjalny zes- 
taw ośmiu wcześniejszych filmów Stanley'a 
Kubricka. 

oprac. Robert Wiśniewski 


Scenariusz i reżyseria: Steven Spielberg 
Zdjęcia: Janusz Kamiński 

Scenografia: Rick Carter 

Muzyka: John Williams 

Kostiumy: Bob Ringwood 

Efekty specjalne: Industrial Light 8: Magic 
Projekty robotów: Stan Winston Studio 
Obsada: Haley Joel Osment, Jude Law, 
Frances O'Connor, Brendan Gleeson, William 
Hurt i inni 


Czas: 143 


Akcja filmu przenosi nas do połowy : 


XXI wieku. Ziemia została napadnięta 
i zajęła przez przybyłych z kosmosu w ta- 
jemniczym meteorycie obcych. Zdziesiątko- 
wani ludzie próbują jednak stawić czoła 


najeźdźcom. Naukowiec i lekarz dr Aki Ross. 


oraz dr Sid, jej wieloletni mentor uważają, 
że można pokonać obcych za pomocą „fali 


dusz”. Ich teoria zakłada, że każda forma : 


życia posiada swoją duszę, która może zos- 
tać ukazana i opanowana. Obcy swoją siłę 
czerpią z ich zagarnięcia nieżyjącym. Ich 
plan polega na zebraniu ośmiu nazna- 
czonych dusz, a następnie dotarciu do bazy 
obcych, gdzie „fala dusz” zneutralizuje du- 
sze kosmitów. W ich niebezpiecznej wypra- 


wie towarzyszą im żołnierze elitarnego od- : 


działu The Deep Eyes, którymi dowodzi kpt. 
Gray Edwards, dawny znajomy Aki Ross. 
Pełnometrażowe wersje popularnych 


Wystarczy wspomnieć „Mortal Kombat”, 
„Street Fighter" czy ostatnio „Tomb Raider”. 
Ale ekranizacja bazująca na przebojowej 
serii „Final Fantasy” to coś więcej, niż tylko 


kolejna kinowa adaptacja. Po raz pierwszy | 
bowiem nakręcono film metodą animacji i 


komputerowej, dbając jednocześnie o mak- 


; reżyserem. Przygotowania do 
; realizacji trwały prawie cztery 
gier komputerowych nie sq niczym nowym. . 


FINAL FANTASY 
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NO 


świat „Final Fantasy” zachwyca perfekcją 
wykonania. Jego scenografia, kostiumy czy 
; wyposażenie bohaterów oglądamy dzięki 
. specjalnie stworzonemu dla potrzeb filmu 


symalny realizm świata, 
w którym toczy się fabuła. 
W „Final Fantasy” żywi 
aktorzy użyczyli tylko gło- 
su ekranowym bohaterom, 
reszta została wygenero- 
wana na komputerach i to 
w jakości, jakiej dotych- 
czas nie widzieliśmy. 

Pomysłodawcą _ ekranizacji 
„Final Fantasy” jest Hironobu 
Sakaguchi, jeden z filarów 
Square Soft i twórca serii 
gier, która sprzedała się na 
świecie w ponad 33 milio- 
nach egzemplarzy. Ogrom- 
ny jak na tego rodzaju 


oprogramowaniu. Np. fryzura Aki (60 tys. 
włosów) kosztowało ponad 8 mln dolarów. 
«Przy pracy wykorzystano m. in. opracowa- 
ne modele znanych firm, jak choćby futu- 
rystyczny zegarek firmy Seiko (jedna z na- 
gród w konkursie). Opis technicznych szcze- 
| gółów realizacji „Final Fantasy” to temat na 
osobny artykuł (na łamach SGK zajmiemy 
;_ się tym przy innej okazji), warto jednak za- 
znaczyć, że głosu bohaterom filmu użyczyły 
"_ gwiazdy Hollywoodu, jak choćby: Alec Bald- 
win, Steve Buscemi, Donald Sutherland, 
James Woods czy Ving Rhames. 
Po premierze „Final Fantasy”, 
jak łatwo przewidzieć, stał się 
jednym z przebojów sezonu. 
Krytycy i specjaliści chwalili 
perłekcjonizm pracy animato- 
rów, choć zwracano uwagę 


przedsięwzięcie budżet (po- 1 na ciągle jeszcze niedoskona- 
nad 100 mln dolarów) zdo- | łą mimikę twarzy i zbył sche- 
byto, zachęcając do udziału | matyczny scenariusz. Ale „Final 
w produkcji studio Columbia dzkż Fantasy” to przede wszystkim 
Pictures. Scenariusz powstał =a film dla miłośników gier kom- 
dzięki pracy Jeffa Vinarta i Ala puterowych oraz fanów SF i po- 
Reinerta (m. in. „Apollo 13”). r winien im się spodobać. Pre- 


Nad całością zaś czuwał Sa- 
kaguchi, który został również 


lata. Cała artystyczna wizja „Final 

Fantasy”, od wizerunku Ziemi, 

przez klyczowe dla fabuły postacie, aż po 
broń i statki kosmiczne — powstała w Hono- 
lulu na Hawajach, gdzie mieszczą się labo- 
rałoria Square Picture, Żmudna praca licz- 
nego zespołu (prawie dwustu animatorów) 
przyniosła zaskakujące efekty. Filmowy 


miera już 28 września. 
oprac. Robert Wiśniewski 


Reżyseria: Hironobu Sakaguchi 
Scenariusz: Al. Reinert, Jeff Vintar 
i Jack Fletcher 
| Zdjęcia: Motonori Sakakibara 
Muzyka: Elliott Goldenthal 
Scenografia: Mauro Borelli 
Dystrybucja: Warner Bros. Poland 
Czas: 106 minut 
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Pytanie konkursowe: 
Proszę podać ile do te 
pory pojawiło się częś 
gry „Final Fantasy”, 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowy: 
1 naklejonym kuponer 
konkursowym należy 
nadsyłać na adres 
redakcji do dnia 

31 października 2001 


Wśród autorów prawidi 
wych odpowiedzi rozlc 
sujemy zestawy nagró 
ufundowane przez dys 
trybutora filmu firmę 
Warner Bros Poland. 
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kdja tej książki rozgrywa się na Wschodnim Wybrzeżu Stanów Zjednoczo- 

nych, w New Jersey. Właśnie tu, po 7 latach uciekania od złych wspomnień, 
powraca Christine, zgorzkniała i nieszczęśliwa, Jej romans z lekarzem Gre- 
giem Andersonem zakończył się rozstaniem, ponieważ mężczyzna nie za- 
mierzał się żenić. Teraz Christine spotyka swego dawnego kochanka i do- 
wiaduje się, że jest on mężem innej. W kobiecie narasta gniew. 

Początek, rzec można, banalny. Absolutnie nic oryginalnego. Jednak kolejne wydarzenia 
całkowicie łamią konwencję „harlekina”, Bowiem rozbita Christine, popijając w pubie whisky, 
spotyka dziwnego człowieka: przystojnego harleyowca, który stanie się jej duchowym prze- 
wodnikiem i nauczycielem. Tak naprowdę jednak Christine spotyka... Boga. Jak wiadomo, 


Biblioteka gracza| 


Bóg może przybierać różne postaci. ym razem przychodzi jako mężczyzna, by uleczyć rany 
zadane Christine przez mężczyzn. 

Nauka nie jest łatwa i kobieta ma wiele wątpliwości, Musi rozstać się z fałszywym obrazem 
somej siebie, zrezygnować z ulubionych nawyków, które powstrzymują jej rozwój. Uczy się 
żyć chwilą, bo każda jest cenna. Uczy się dbać o swoje potrzeby, ale nie w sposób egoistyczny. 

„Bóg na harleyu” Joan Brady to fantastyczna opo- 
wieść z optymistyczną pointq. Nauka, jak sensownie uło- 
żyć sobie życie, została tu opakowana w atrakcyjną fabułę. 
Dla „Boga na harleyu” nie ma rzeczy niemożliwych, stąd 
co rusz zaskakują nas niezwykłe zwroty akcji. Co istotne, 
z tej książki można skorzystać również w wymiarze prak- 
tycznym. Autorka poucza nos, że jeżeli nosze życie nas nie 
satysfakcjonuje, zawsze jesteśmy w stanie je zmienić. 

Wojciech M. Chudziński 


|| Bóg na harleyu, Jom Brady, tłum. A. Szole, wyd. Limbus, Bydgoszcz 2001 r. 


OPOWIŁŚĆ. DUCHOWA 


1969 roku angielski naukowiec James Lovelock wysunął zaskakującą hipo- 

tezę. Uznał mianowicie, że cała żyjąca materia, a także nieożywione częś- 

ci noszej planety, takie jak atmosłera, wody oceanów itp. —- sq fragmenta- 

mi jednego wielkiego systemu. Mówiąc inaczej, Ziemia (Gaja) stanowi sa- 

moregulujący się mechanizm, a wszystkie tzw. procesy przypadkowe, przy- 
podkowymi nie sq, ponieważ kożdy z nich w rezultacie służy regulowaniu i podtrzymywaniu 
żyda. Ta koncepcja nie spotkała się z przychylnym przyjęciem ze strony naukowego establish- 
mentu. Od rozu natomiast zaakceptowali ją jak swoją zwolennicy filozofii New Age. Ziemia 
żyje! To inteligentna, myśląca istota! Jeżeli człowiek nadal będzie ją ranił i niszczył, powinien 
liczyć się z konsekwencjami — obwieszczono „prawdę o Gai”, która z tezą Lovelocka niewiele 
już miała wspólnego. 


„Piąty święty żywioł”, którego akcja rozgrywa się w nieodległej przyszłości, stanowi literacką ilus- 
trację powyższej hipotezy. Z tym, że w owym zbrokanym cywilizacją świecie, do głosu zaczyna docho- 
dzić społeczność pozostająca w równowadze z czterema świę- 
tymi żywiołami Gai: ziemią, powietrzem, ogniem i wodą. Tak sań rar ery ewa 
rodzi się cywilizacja alternatywna, czerpiąca z różnych tradyc  St7hawx * 
ji, oparta na pierwiastku żeńskim. Wyzbyła agresji, szukająca e 
porozumienia z Naturq i, w gruncie rzeczy, bezbronna. W po- dł 
wieści Starhawk ożywają wszystkie idee New Age'u, wszystkie Ą ; 
marzenia „pokolenia Wodnika”. Jest to też refleksja nad kon- 
dycją rodzoju ludzkiego i przyszłością, która czeka nasz świat. 

Wojciech M. Chudziński 


Piąty święty żywioł, Storhawk, tłum. Anna Sokołowska, wyd. Zysk i 5-ka, Poznań 2001 r. 


SESJI 


ajsłynniejszy pisarski tandem science-fiction — Arkadij i Borys Strugaccy, nie na- 
pisze już wspólnej książki, Taka wiadomość przygnębiła miłośników SF na pa- 
czątku lat 90. Zmarł jeden z braci, więc spodziewano się, że i Borys zamilknie 
jako pisarz. W 1995 roku ukazała się jednak w Rosji nowa powieść z nazwiskiem 
Strugacki na okładce. „Poszukiwanie przeznaczenia albo 27 twierdzenie etyki” 

z pewnością nie rozczaruje czytelników darzących atencją twórczość rosyjskich pisarzy. 
Stanisław Krosnogorow, informatyk z instytutu naukowo-badawczego postanawia napi- 
sać powieść. Jej bohaterem ma być on sam; powieść będzie autobiograficzna. Jednocześnie jed- 
nak fabuła wykazać ma pewne twierdzenie. Otóż Krosnogorow uważa, że życiem każdego 
człowieka steruje Przeznaczenie. On som kilkakrotnie uniknął śmierci w niemal cudowny spo- 
sób, jest zatem przekonany, że Coś zaprogramowało jego życie i dba o wypełnienie planu. $wo- 
istym mottem Krosnogorowa jest 27. Twierdzenie Etyki Spinozy, które mówi, że „rzecz, która jest 


wyznaczona przez Boga do jakiegoś działania, nie może sama się do niego nie dostosować”. 
Wokół Krosnogorowa zaczynają jednak dziać się tak koszmarne zdarzenia, że pada na niego 
blady strach. Czy to możliwe, by — nie wiedząc o tym — był 
przyczyną śmierci jakichś ludzi? Których co prawda nie da- 
rzył sympatiq, ale też przecież nie nienawidził? 
„Poszukiwanie przeznaczenia..." zawiera sporo ele- 
mentów autobiograficznych. Pojawiają się obrazy z oblęże- 
nia Leningradu, które Borys Strugacki przeżył jako mały 
chłopiec. Główny bohater, tak jak autor, jest informatykiem 
i--jok autor —żyje w trudnych czasach komunistycznego re- 
żimu. Książka godna polecenia! 
Wojciech M. Chudziński 
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POSZUKIWANIE 
PRZEZNACZENIA 


Poszukiwanie przeznaczenia albo 27 twierdzenie etyki, Borys Strugacki, tłum. Inessa Kim, wyd. Amber, Warszawa 2000 r. 


albo 27 twierdzenie etyki 


owieść „Ubik” Philipa K. Dicka została napisana w 1966 roku, a jej akcja rozgry- 

wa się w roku 1992. Teoretycznie autor mógł dożyć tych czosów, jednak jego wizja 

przyszłości — co teraz łatwo stwierdzić — znacznie wyprzedza rzeczywistość nowet 

początku trzeciego milenium. Zdolności paranormalne telepotów wykorzystuje się 

wbiznesie, polityce i innych dziedzinach życia społecznego. Jest to praktyka tak pow- 

szechna, iż istnieje popyt na osoby neutralizujące telepatyczny monitoring — tzw. inercjałów, Na ryn- 
ku panuje konkurencja; wielkie korporacje pozostają w stanie permanentnego konfliktu interesów. 
Joe Chip, pracujący dla Korporacji Runticiera, zawodowo testuje inercjałów. Któregoś 

dnia, na Księżycu, Chip i jego koledzy wpadają w pułapkę zastawioną przez konkurencję. 
Przeżywszy wybuch bomby — zmuszeni są uciekać. W zamachu ginie jednak ich szef, Glen 
Runcilier, choć istnieje szansa utrzymania go w stanie pół-życia w specjalnej chłodni. Kiedy 
jednak, już na Ziemi, Joe Chip załatwia potrzebę fizjologiczną w miejskim szalecie, nieoczeki- 


wanie na ścianie toalety znajduje napis: „...ja żyję, a wyś- 
cie pomarli, panowie”. Autorem tej informacji jest... 
Runficier. 

„Ubik” Philipa K. Dicka w wartkiej akcji i dekoracjach 
science-ficiion ukazuje doremność działań mających na 
celu przeniknięcie rzeczywistości. Świat ma wiele warstw 
i nigdy nie będziemy mieli pewności, czy nie stoimy przed 
kolejną ścianą iluzji — zdaje się mówić autor. „Ubik” to bez 
wąfpienia jedna z najlepszych powieści amerykańskiego 
pisarza, pierwsza, jaką poznał polski czytelnik w 1975 ro- 
ku dzięki serii „Stanisław Lem poleca”. 

Wojciech M. Chudziński 


Ubik, Philip K. Dick, tłum. Michał Ronikier, wyd. Rebis, Poznań 2000 r. = 
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Codex Tau 


d czasu, gdy w świecie figurkowej gry bitewnej „Warhammer 
40.000” pojawili się Mroczni Eldarowie, firma Games Workshop 
nie przedstawiła żadnego nowego ugrupowania. Już od dłuż- 
szego czasu widać było jednak, że panowie w angielskiej fabryce 
figurkowych snów nieco się przebudzili (wspomnę tu tylko 
„Inqusitora”, czy wspaniały „Codex City Fight") i autorzy kolejnych do- 
datków zaskakują coraz to ciekawszymi nowinkami, wzbogacającymi 
mroczne uniwersum „Warhammer 40K”. Nie inaczej mają się sprawy 
z najnowszym dodatkiem „Codex Tau”, opisującym armię dopiero wkra- 
czającą na arenę międzygwiezdnego konfliktu, czyli młodą, nigdy wcze- 
"  śniej nie prezentowaną rasę Tau. 
Osobiście, gdy otworzyłem paczkę 
e z materiałami do recenzji 
|| zGames Workshop, nie 
mogłem powstrzymać się 
od okrzyku zdziwienia. 
„Regularnie śledzę „White 
Dwarfa”, poświęconego 
bądź co bądź również 
„Warhammerowi 40K”, 
pozostaję w kontakcie te- 
lefonicznym z jednym ze 
znajomych z angielskiej fir- 
my i zaglądam od czasu do 
czasu na stronę internetową 
Games Workshop, a tu taka 
wiadomość przemknęła mi 
R między palcami. Cóż, nie 
|, _ pierwszy to raz, kiedy do- 
datek tworzono w takiej ta- 
jemnicy (chyba, że fakty- 
cznie informacja mi przem- 
knęła = nikt nie jest idealny), 
natychmiast jednak zadałem 
sobie pytanie, czy pierwsza 
zupełnie obca rasa 


) « Wydawca: Games Workshop 


w „Warhammer 40K” podpasuje klimatem do 
całej reszty (bądź co bądź Mroczni Eldarowie, to 
tylko odmiana zwy- 
kłych Eldarów, zaś 
pozostałe rasy fun- 
kcjonowały w ra- 

mach systemu od 
samego początku), po przeczy- 
taniu opisu cywilizacji Tau, 
pozostały mi już tylko ma- 


leńkie wątpliwości. = 
Sporą część pod- 4 
ręcznika zajmuje opis pierwsze- 


go kontaktu Imperium z prymi- 
tywną rasą Tau, zbiegu okoliczności, 
który sprawił, że przedstawiciele owego 
gatunku wyewoulowali przez na- 
stępnych kilka tysięcy lat na wy- 
żyny technologiczne, oraz kon- 
fliktów jakie targają obecnie roz- 
wijającym się imperium Tau. Materiał zawiera masę ciekawostek dotyczą- 
cych podziału owych istot na kasty pięciu żywiołów, ich taktyk walki 
i zwyczajów związanych z prowadzeniem wal- 
ki. Wszystko to łatwo przełknąć, przyswoić 
i zaadoptować do świata „Warhammera 40K”. 
Wydawałoby się zatem, że cały kodeks 
i przygotowanie armii Tau zwiastują kolejny 
sukces Games Workshop. Tu jednak poja- 
wiają się według mnie pewne wątpliwości. 
0 ile bowiem samo tło nowej armii prezen- 
tuje się bardzo ciekawie, o tyle po raz pierw- 
szy zdarzyło mi się stwierdzić, że figurki, jakie 
Games Workshop planuje wydać w ramach 
tej armii są w znacznej mierze po prostu 
brzydkie. Wiem, są różne gusta i guściki, ale 
wojacy w kombinezonach bojowych, przypo- 
minający pomniejszone maszyny z „Mech- 
warrior”, ani trochę nie pasują mi do świata 
„Warhammera 40K”. Z tego też względu, 
bynajmniej nie z powodu jakichkolwiek nie- 
dociągnięć w zawartości samego dodatku, 
czy nieścisłości w zasadach dotyczących 
nowych jednostek, wystawiam „Codex Tau” 
niższą niż zazwyczaj w przypadku produk- 
tów Games Workshop ocenę. Pozostaje 
mieć nadzieję, że przyszłe modele wypro- 
dukowane dla armii Tau będą wyglądały 
nieco lepiej, a pierwsze jednostki to jakaś 
pomyłka przy pracy (wyjątkiem są tu Ethe- 
rale i wszystkie modele Krootów). Z całą 
pewnością jednak, pomysł na wprowadze- 
nie nowego przeciwnika do „W40K” jest 
pierwszorzędny — może ktoś wreszcie 
przypomni sobie o Squats (takie kos- 
miczne krasnoludy), którymi kiedyś 
można było walczyć? 
Michał Nowakowski 
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eśli kiedykolwiek miałeś do czy- 
nienia z systemem „Deadlands” 
wiesz z pewnością, że wszystkie 
elementy z naszego Dzikiego Za- 
chodu, przybierają w jego Dziw- 
wiedniku nieco innego kształtu 
i wydźwięku. Nie inaczej ma się tu sprawa 
i, zwanymi w terminologii syste- 
mu kanciarzami, dla których karty to nie 
tylko sposób na orżnięcie biednego delik- 
wenta z ostatnich pieniędzy, ale również 
sposób na kontaktowanie się z mistycznymi 
siłami, pozwalającymi dokonywać im nie- 
wiarygodnych wręcz czynów. Wszystkie te 
grobiazgi opisano szczegółowo w wydanym 
niedawno w polskim przekładzie podręczni- 
ku „Kanty i kanciarze”, dzięki któremu i Ty 
będziesz mógł spróbować pobawić się ma- 


matem. Trzecia część dodatku, ta przezna- 
czona wyłącznie dla mistrza, skupia się 
w znacznej mierze na poradach dla prowa- 
dzącego odnośnie odpowiedniego balanso- 
wania kampanii, w których będą brali udział, 
jakby nie było, dość potężni, kanciarze. Jest 
to o tyle ważne, że postać odgrywająca kan- 
ma narzuconych 
ograniczeń co do ilości sztuczek, jakie może 
wykonywać dziennie — rolę bata nad zbyt 
cwanymi graczami pełni zatem sam mistrz 
gry, przy pomocy tabeli „sprzężenia zwrot- 
nego” (czyli „wypadków przy pracy” kancia- 
rzy) i odpowiedniego manipulowania bohat- 
erami niezależnymi, 

Ogółem „Kanty i kanciarze” to znakomi- 
ty podręcznik, choć odnoszę wrażenie, że 
mniej istotny jest on dla graczy, niż dla Sze- 
ryfa. Bez wątpienia jednak każdy prowadzą- 
cy kampanię do „Deadlands” powinien za- 
opatrzyć się w egzemplarz, bez względu na 
to, czy jego grupa ma na składzie kanciarza, 
czy zamierza jedynie ubarwić podobną po- 
stacią którąś ze swych sesji. 

Michał Nowakowski 


Wiele wydarzeń, które stały się udzia- 
łem Dziwnego Zachodu, to w rzeczywistości 
pokazane w krzywym zwierciadle, fakty 
z prawdziwej historii naszego Świata. Nie 
inaczej jest w przypadku opowieści o pow- 
staniu kanciarstwa, związanego z powsta- 


W rzeczywistości, 
podręcznik ów stał się na całym 
świecie kompendium hazar- 
dzistów, jednak na potrzebę 
systemu „Deadlands”, autorzy 
uznali, że zapisano w nim tajne 
kody, dające wszystkim tym, 
którzy prawidłowo je odczytają, 
moc władania nad siłami ma- 
gicznymi. To właśnie dzięki 
odkryciom i zapiskom genial- 
nego Hoyle'a, po Dzikim Zacho- 
dzie krążą tajemniczy jegomoś- 
ciowe, potrafiący dokonać rzeczy 
o jakich zwykłym śmiertelnikom 
nawet by się nie śniło. 

Podręcznik został podzielony 
na trzy główne sekcje, z których 
pierwsze dwie przeznaczone są dla 
oczu graczy i prowadzącego, ostat- 
nia zaś powinna być czytana jedy- 
nie przez mistrza gry. W pierw- 
szych dwóch sekcjach opowiedzia- 
na została historia powstania kan- 
ciarstwa, opisano również podsta- 
wowe zasady rzucania „zaklęć”, 
przykładowe archetypy postaci, 
poświęcono masę miejsca na charakte- 
rystykę ponad 100 kantów i wreszcie przed- 
stawiono specjalne gadżety związane z te- 


KANAKŚ i KANUIAKGU 


Wydawca: Pinnacle Entertainment 
Polski wydawca: Wydawnictwo MAG 
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Pora na garść wieści z Wydaw. 
nictwa MAG. Już w chwili obecnej 
w Sprzedaży powinny znaleźć się „Twier- 
dza Wron”, czyli pierwsza kampania 
polskiego autorstwa do systemu „Zew 
Cthulhu”, a także „Lenna al-Malików” - 
kolejna część cyklu „Cesarski prze- 
gląd”. Jeszcze w tym roku zaś powinny 
się pojawić dwa nowe dodatki do 
„Deadlands” - „Tancerze duchów” oraz 
groszowa powieść „Adios a-mi-go” - jak 
również pierwsze rozszerzenie do sys- 
temu „Wiedźmin: Gra Wyobraźni” zaty- 
tułowane „Wojna z Nilfgaardem”. Dla 
fanów „Earthdawna” przygotowywane 
jest z kolei „Therańskie imperium”. 


Ze świata 


Jeśli świat Greyhawku do „DAD 3rd Ed.” 
to Twoje ulubione uniwersum fantasy, 
być może zainteresuje Cię adres inter- 
netowy http://www.nyrdyv.com/atlas, 
gdzie znajdziesz dokładną mapę świa- 
ta, wyszczególnione główne nazwy 
geograficzne i wszystkie fakty ich doty- 
czące. Gorąco polecam. 


Firma Pagan Publishing pracuje nad 
nowym systemem RPG „Godlike - The 
Roleplaying Game”. Zabawa będzie się 
toczyć w realiach drugiej wojny świato- 
wej, w której niemałą rolę odgrywają, 
poza zwykłymi żołnierzami, również 
członkowie specjalnych oddziałów po- 
sługujących się zdolnościami nadnatu- 
ralnymi. Gracze, jako „talenty” w służ- 
bie Aliantów będą walczyć na frontach 
całego świata z nadludźmi Hitlera i roz- 
wiązywać najmroczniejsze zagadki pa- 
ranormalne. Zapowiada się na ciekawą 
rzecz. 


Dobra wiadomość dla miłośników 
grozy w gotyckim stylu. Już w paździer- 
niku na zachodzie pojawi się trze- 
cioedycyjna wersja świata „Ravenioft”. 
Trudno powiedzieć, czy ów smakowity 
kąsek trafi również do naszego kraju, 
albowiem podręcznik ukaże się jedynie 
w wersji limitowanej, zaś w internecie 
już rozpoczęła się jego przedsprzedaż. 


KRZYŻÓWKA 
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HASŁO (0, 


Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy wysłać na 
adres ŚGK wraz z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w losowaniu gry 


komputerowej. 


ALE HECA 


Ilustracje opublikowane w bieżącym numerze ŚGK 
nadesłali: Paweł Życzkowski, Aleksander Lipko, Jarosław 
Błasiok, Krzysztof Zając Krzysztof Hankiewicz, Tomasz 
Uptass, Piotr Radziewicz, Jerzy Nowicki, Bartłomiej Sob- 
czak, Norbert Zawadka i Marcin Machnicki. Wszyscy oni 
otrzymują od nas po grze komputerowej. Gratulujemy, 
nagrody wyślemy pocztą. 

Jeśli chcesz wziąć udział w naszej zabawie, przypo- 
minamy, że swoje żarty, zawsze z podanym tytułem gry, 
propozycją podpisu i adresem zwrotnym, można wysyłać 
zwykłą pocztą na dyskietkach na adres redakcji SGK 
(patrz: stopka ze strony 4.) lub pocztą elektroniczną na 
konto: rednacz©sgk.com.pl (nie zapominajcie się podpisać 
i umieścić adres zamieszkania). 

Miłej zabawy. 


(Flanker 2.0) 


PAT "WEWN 


3. Trochę techniki i człowiek zaraz się gubi. 


4. To nie to, na co wig To bałagan po sdi 


Poziomo: 


jedna z postac w grze „Diablo 2” 
=p będące podstawowym pożywieniem w grze „Giants” 
— jedna z wysp z gry „Evil islands” 
— imię aktora, który wystąpił w tytułowej roli w filmie „Terminator” 
— słowo wyrażające zaprzeczenie 
2 - niejeden w Soon patrolu” 


4,- avtor książki „Alicja w krainie czarów” 
J9 — na tym systemie firma Microsoft dorobiła się miliardów 
22 - król karłów z gry „Ring” 


23 — dobry pokerzysta trzyma go w rękawie 

24 — może być ślepy lub na loterii 

25 — obok rekina stanowiła główne zagrożenie w amerykańskim kinie 
27 - „zwierzątka” użytkowników komputerów 

29 — jeden z klanów z gry „Shogun: Total war” 

31 - aktor znany z „Matrixa” 

33 - „Broken...” w tytule gry 

34 — zamaskowany bohater podpisujący się „Z” 

36 — piekielny stwór z gry „Dungeon Keeper” 

31 — Bill — włościciel „ałubonej” firmy każdego posiadacza komputera 
39 — ploneta księżniczki Lei 

40 — imię Dobrovsky'ego — jednego z bohaterów gry „Gorky 17” 


Pionowo: 


1 - Dmitri, były dowódca wywiadu z gry „ln Cold Blood” 


2 - stopień super-blondynki Kasi z gry „Larry 7” 
3 — wbijane w ziemię żerdzie służące do układania siana 
4'- 800 XL rządził przed laty w polskich domach 
5 — imię Hawka — patrona serii gier „Pro Skater” 
6 - bóg milczenia w mitologii germańskiej 
7 „> główny bohater gry „Elite Force” 
8 - „... Panthers” 
13 - woj Bradwena z gry „Rycerze króla Artura” 
15 - Leone Battista — reki epoki renesansu 
J6 - może być np. z kremem 
H - kora w podziemiach zamku 
J8' - podtrzymuje spodnie 
20 - Indiana Jones dla przyjaciół 
24 - Cameron ..., aktorka 
23 - urzędnik towarzyszący sędziemu w dawnej Polsce 
26 — zawód bohatera gry „The Sting” 
27 - uwielbia grę w rozbierane kości w grze „Larry 7” 
28 - imię chomika — najlepszego przyjaciela Minsca 
30 - miasto nad Odrą, miejsce słynnych walk za czasów Bolesława Chrobr 
i Bolesława Krzywoustego 
3 — Juliusz — autor książek „Tajemnicza wyspa” i „Dziec kapitana Granta” 
33 — major — jedna z postaci z gry „Rezerwowe Psy” 
35 _— choroba z dziedństwa 
38 — wydobywana w Wieliczce 


(The Sims: Światowe życie) 


(Max Payne) 


(ia lut: 
5. Chyba jestem na tropie gangu handlującego bronią. 


ROZ(GYRYWKA 


GRAO STORY 


Foo s się pokorą 
wobec kwesti, które nie mają jednoz- 
_ nacznych rozwiązań. — stwierdził Gruo-sy 

łinkomande patrząc na komunikat „pro- 
gram wykonał nieprawidłową operację." — 
Oto siedzę przed komputerem, który chwi- 
lowo postradał zmysły, chociaż takowych 


nie 

Mistrz ziewnął. 

— Nie, kochany, ja się nie dam. 
Zaaplikuję ci śmierć kliniczną — powiedział 
iwcisnął przycisk resetu — a potem przy- 
wrócę życie oraz równowagę psychiczną. 

Zamiast znajomej sekwencji ponowne- 
go uruchamiania systemu, moniłor zasz- 
czydł go dostn I nec pzygębaęcą 
czernią. 

— Depresja? — zdziwił się mistrz. — 
Noo, głowa do góry, to tylko chwilowe 
przemęczenie. Wszystko, czego potrzebu- 
jesz, to krótki urlop. 

Grao-isy wyłączył zasilanie. 

— Ja też idę spać. 


Kilka dni temu do redakcji ŚGK listo- 
nosz przyniósł przesyłkę poleconą. Był to 
list otwarty autorstwa Grao-tsy Łinkoman- 
de'a, który niniejszym w całości drukujemy: 


Drodzy Czytelnicy! Postanowiłem odez- 
wać się do Was bezpośrednio. Będę to czynił 
w sytuacjach, gdy uznam, iż o tej bądź innej 
grze słyszy się za mało, podczas gdy — 
z mojego, starczego punktu widzenia — po- 
zycja zasługuje na poklask. 

Ukończyłem niedawno grę „Gabriel 
Knight 3" i natychmiast wdrożyłem ją do 
programu nauczania w Grao-Lin jako „lek- 
turę obowiązkową”. Długo się zastanawia- 
łem i mogę śmiało powiedzieć, że dżentel- 
meni z kompanii Sierra to ludzie rozumni 
i błyskotliwi. Mam jednak wrażenie, że po- 
zycja ta została przez ogół graczy niedoce- 
niona. Portrety postaci i prowadzone przez 
nie konwersacje — moim skromnym zda- 
niem — umiejscawiają „GK3” w gronie na- 
prawdę ambitnych tytułów. W tej grze 
poczujecie „powiew rzeczywistości”, a przy- 
najmniej ja miałem przyjemność go odczuć. 
Muzyka składa się z wyważonych i — po- 
wiedziałbym — inteligentnych tematów. 
Kompucjusz zastanawia się, jak dorobić do 
głównego motywu słowa i uczynić zeń 
hymn klasztoru. Grafika nie jest tak pięk- 
na, jak w „Quake'u 3", lecz w moim prze- 
konaniu pasuje do nastroju rozgrywki jak 


(Devs Ex) 


AN 


7. Zaraz, to dk nie w tę stronę! 


Marcin Przybyłek 


miecz katana do samuraja. Opowieść, uży- 
wając młodzieżowej mowy, jest taka, że 
„mnisie oczy wychodzą z orbit”, Pikanterii 
odkrywanym tajemnicom dodaje świado- 
mość, że są niezgorzej udokumentowane. 
Sprawdzaliśmy z Dźoj-sti Baldem w wielu 
źródłach i chylimy czoła przed rzetelnie 
przedstawioną teorią. Jeśli dodam, że cho- 
dzi o rzekome sekrety kościoła katolickie- 
go, otrzymamy dzieło w pełni zasługujące 
na miano herezji, Dla mojego wschodniego 
ducha aura „GK3” jest bez mała obyczajo- 
wa, lecz towarzyszy jej nieodłączny posmak 
czy przeczucie, że pod powierzchnią za- 
lonego słońcem Rennes-le-Chatecu kryje 
się coś osobliwie niepokojącego. 

Grając w „GK3” miałem też wrażenie 
uczestniczenia w letniej przygodzie, którą 
długo będę pamiętał. Przypomniały mi się 
młodzieńcze czasy i żałuję, że nie można 
powłórzyć tych przeżyć. Cóż, jak mawiał 
zachodni filozoł, Heraklit z Efezu, nie moż- 
na drugi raz wejść do tej samej rzeki. 

Kończąc swoje rozmyślania, polecam 
„GK3” pamięci wszystkich graczy darzących 
sympatią Grao Story. Nie chciałbym, by ta 
wyjątkowa gra odeszła w zapomnienie. 
Pozdrawiam z dalekiego Grao-lin i ślę uścis- 
ki od mojego przyjaciela Kompucjusza oraz 
graodanów Mish-kha Conq'ai Dżoj.sti Baldo. 


Grao-1sy Łinkomande 


(Magic: The Gathering) 


— stwierdził Mish-kha Conq. — Nie oglg- 


8. Mieć cztery kółka — to Fa nie WCZrR 


A "Ę 


TRYBUNA 


— Dla mnie gra to czyste, żywe mięso 


dam intra, a wstawki filmowe mnie nie 
interesują. Koncentruję się na samej roz- 
grywte. 

— Ja z kolei — odezwał się Dźoj-sti — 
uważam, że gra to całość. Zwracam uwagę 
na wszystko: estetykę pudełka, jego za- 
wartość, plansze instalacyjne, ekrany me- 
nu, cut-scenki, no i oczywiście na to, co 
nazywasz „żywym mięsem”. 

— E tam. Jesteś stary romantyk. Ja 
wyznaję pragmatyzm. 

— Określiłbym to inaczej. Ty grasz, a ja 
przeżywam. 


— Mistrzu, dlaczego początkującym 
akolitom ordynujemy gry role-playing 
lub ekonomiczne? — spytał graodan 
Mish-kha Conq Kompucjusza Diuknuka. 

— hby wiedzieli, że niczego w żydu 
nie zdobywa się od razu. 


— Byłeś już na filmie „Tomb Raider"? 
— spytał Mish-kha Conq swego przyja- 
ciela, Dźoj-sti Balda. 

-Nie... 

— Ty też się boisz? 


(Test Drive 5) 


4 (Boldur's Gate 2) 


ymi 


11. Tak to jest, jak się magowie popiją. 


ŚGK 10/01 *** 


TRYBUNA 


ROZWIĄZANIE KONKURSÓW 
HANNIBAL 


(Monolith Films 
i Imperial Entertainment) 


(Warner Columbia TriStar 
Home Video) 


Nagrodę, 
, filmowy upominek, 
wylosowali: 
zda (Warszawa) Katarzyna Jankowska (Poznań) 
(Konin) Jolanta Krajewska (Bydgoszcz) 
i (Elbląg) Jakub Przybylski (Puławy) 


ŚGK W CYBERPRZESTRZENI KRZYŻÓWKA 


http://www.sgk.com.pl Hasło brzmi: The Ward 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje grę komputerową, jest: 


Grę komputerową 
wylosował 


Kamil Gut (Białystok) Krzysztof Skudrzyk (Kęty). 


LD „ * Nagrodę pocieszenia Tomasz Pyżyna (Warszawa) 
| Wa LA _ w postaci zesławu Dagna Rokicka (Warszawa) 
|| KCZPRODWÓ. A. trzech boosterów („Apocalypse”, Marek Sawicki (Kraków) 
M (JEŚĆ (6 „Planeshift" oraz „Invasion”) Jacek Siennicki (Radlin) 
w Pim, „bufi 9 "Jdy wylosowali: LOLOROGALY LL) 
z 5, Y | Ą Łukasz Słoma (Szczecin) 
a b 0 m W, Bartłomiej Adamczyk (Świdnik) Michał Smaga (Legionowo) 
/Y/ A w Krystian Bargieł (Teresin) Wojciech Stuszczak (Bytom) 
/ / h Ą Marcin Białek (Bogatynia) Rafał Szkodziński (Bełchatów) 
/ w Bartosz Bobiński (Dywity) Artur Szymański (Toruń) 
| Konrad Bucki (Parczew) Paweł Tarkowski (Warszawa) 
Nagrodę główną, Marcin Chendoszko (Ostrów Maz.) Jacek Wąsowski (Warszawa) 
kompletny zestaw „Beatdown” Piotr Cholewczuk (Kraków) Maciej Zalewski (Łódź) 
(„Magic: The Gathering”), Artur Hadyniak (Koszalin) Przemek Zawadzki (Warszawa) 
otrzymują: Andrzej Hejmej (Mszana Dolna) Artur Zug (Siemianowice Śl.) 
Andrzej Kanadys (Świdnik) Miłek Żulpo (Cedry Wielkie) 
Piotr Andryk (Gdynia) Adam Kodzik (Bydgoszcz) 
Mateusz Chrzęst (Piotrków Tryb.) _ Paweł Kolankowski (Szczawnica) 
Sebastian Długosz (Jaworzno) Mateusz Kopeć (Warszawa) 
Łukasz Łacny (Nowy Wiśnicz) Łukasz Łuczak (Krośniewice) 
Maurycy Kostrowicki (Prudnik) Michał Maciejewski (Legionowo) 
Paweł Kozdra (Police) Stefan Majdziński (Bydgoszcz) 
NZOLLOCAWIO) Filip Marciniak (Brodnica) 
Tomasz Pasiak (Warszawa) Adam Michalski (Jastrzębie Zdrój) 
Alicja Radzikowska (Zgierz) Grzegorz Pawłowski (Wrocław) 
Anetła Staroch (Łódź) Krzysztof Pupowski (Ostróda) 
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ZAMÓW $GK PROSTO DO DOMU! 


- nie przegap 
Blankiet drukujemy poniżej! 


Prenumerata roczna w cenie 154,80 zł 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma 

Proponujemy Wam także zamieszczenie 
na łamach naszego czasopisma 
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Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 
prosimy 


Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczony 


obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną sumę 


pieniędzy na nasze konto. 
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BYIUZOSISSIW S]EJSWNUSJd LUBIMELUEZ 


w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty 


żu 
RUCH S.A. 


ry 


ówić przez 


2 


ć do działu kolporta 
tel. +48 (022) 53-28-73] 


ierowa 


k 
tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 


prosimy 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 


Prenumeratę krajową można także zam 
Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsca 


zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 
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Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 
nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 
Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 
Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
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Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 


ogłoszenia dotyczące 
kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 


wycięty z czasopisma. 
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sraszliwy smok Fang rzucił na nich 
e zamieniając większość z tych 
rzyjaznych stworzeń w swoich 
owrogich niewolników. 
żywając swych niezrównanych 
miejętności, Akimbo walczy ze 
mokiem także niezliczoną liczbą 
nych ciwników. 
Joskonała gra platformowa, nie tylko 
la dzieci. Duża ilość nieliniowych 
ozionfów zebrana w sześciu różnych 
ach, doskonała grafika i bogactwo 
ów, a kże klimat>rodem z 
ńskiej mangi przycie ę 
puterana wiele got 
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Więcej Informacji na stronie: 
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Trójwymiarowy i bajecznie kolorowy świat 
w którym Sonic biega, skacze, odbija się 
od sprężyn i dostaje „speeda” na 
dopalających polach. 

Trzy tryby gry: Grand Prix, Time Atack 
oraz Muliplayer, dostarczą dużych emocji 
wszystkim wielbicielom Sonic'a. 


tel.: (062) 73 72 739, e-mall: sprzedazGtechland.com.pl 


